



PODR 
1942 THE PACIFIC AIR WAR e "SE 


WALENTIN =" FRĘ CJ ' 
GENGHIS KHAN e THEME PARK e Ki 
NEJTMZAN SAN: i, 
WWUKISTTPE MOTYWY JA 
ZWRÓCONE 
ZASZEŁWYINIA 


GN 



















LZNSSGN 


Po swej nieco ekscentrycznej ciotce odziedziczyłeś ogromną LULA EZ SELLELĄ | 

| CEZ TELSLNERCJEU CY największe i najbardziej dochodowe wesołe mia- 

steczko na Świecie. : 8 
4 





LT WLORALOZWLOWZZELNLOGOLOCWELCH JEN HOWICOCZHEM A 4 
OMLWALIWILSZLEL OC COIEELLECŁACL ALE GNOLIA ELU , 
z hotdogami i cukrową watą, dzieci nie będą głodne i spędzą W IASIKZEC | p 
WAŁU LOLUIEA CEZAR P I 
ELE : GELUEG CZK EEE LECZ ON LEI SOLE ELUSILCH — 
[SEATDELTYTL OT NERO OW ZPOLNEJH dodawaj dużo soli do chipsów - będą pić j 
więcej Coca-Coli. 

Zatrudnij ochronę, aby Twoje wesołe miasteczko było bezpieczne oraz 01 
AOMLOCIEZZ AC ANE IN LLULCSLCU 
miętaj o konserwacji urządzeń, wypłacie 
CTENIETY LILAK CJE EU ALCY 3 
przede wszystkim musisz dbać, aby 

A TTW UEAWNJ LEAD CELI 

O ELNZACK ZLA ZZA 
LLWELAJACE ELELEONOW - 


pa: y R SE 


uł Ie 2 
A me / 




















4 


4 





COMPUTER MMO OZAEKAWEJLA ZI GU 2) 


OLI(A(C GG tel.(02) 642 27 6. (02) 64427 88, fax (02) 642 2769 


dka. 
NAMNERNED> NUIT 








SECRET SERCE 
GJZYN GIER 
KOMPUTEROWY 


Wydawcz 
ProŚcript Sp. Z 0.0 













i: kapci. 
liwie uśmkęchnął wię 
» arządził | 


JE o kolejne jest czlonkiem 


on, 7 akacji szesnastego 
sposób kolejny gd grlifilmy OGÓLNOPOLSKIEGO 
STOWARZYSZENIA 


| || się do ma, 
Cena wzrosła ie, mate e” s WYDAWCÓW 
tania jest. w dużo Redaktor naczelny 
m i td r, nowa rubryka Marcin Przasriyski 















prze kolorów. Z<a red. nacz. 
Waldemar Nowak 


oraz 
Pawel Chmielowiec 
Andrzej Cwalina 
Krzysztof Gałczyński 
Dariusz Góralski 
Marcin Kamil Górecki 
Marcin Gutkiewicz. 
Pawel Jankawski 
Lach Kalwas 
Piotr Kos 
Piotr Lutostański 
Piotr Mańkcwski 
Jacek Marczewski 
Kamil Mętrak 
Piotr Pawlak 
Maleusz Przasnyski 
Roben Rogowski 
Tomasz RoqowsMi 
Pawel Sikora 
Bogdan Stępień 
Bogdan Wicński 
Adam Wieczorek 
Anna Maria Woźniak 


Design £ DTP 
STUDIO ProScript 
Pegaz Ass? Design Grodp 
Waldemar Nowak 
Jacek Piekarek, 
Jarosław Witkowski 


Pruk k; 
Wojskowe: Zakłady 
Graliczne, Warszawa, 
y ul. Grzybowska 77 


INaklad 104.000 egz. 


Adres Fdakcja* 
ul. ty a | gdy! 37 
00-846 Wal 
tel. (0-22) 201-2! 1 w. w. S$0 
| (godz. 9-167) 
eee TYLKO dla kach 
tax (0-22) 209-309 


Redakcja nie odpowiada 
za treść ogloszeń i reklam 
Materiałów nie 
zamówionych nie zwraca, 
w przypadku publikacji”, == 
zastrzega sobie 48" 
da skr 3 


Wszystkie ży ki 
firmowe ill p 


- neżrawązckanaazinaa 















Amir Zamow KE 


Qutpost una c BB 
Pacific StFIKE .....-uanerezeeanacn B1 





The Genie's Curse ..........28 
ATdENY ....---»+»«ss»--. PZK: 






Russian Front 1 i 2....«...63 | 
wezwane 0 j 
Super Sports Challenge SEN) 
Tanks! Wargame i 
Construction Set 2.........40 
TOBIN pocia 











Bully's Sporting Daris..........46. 
E2WEMAN sara 


Soni ri DAR m0 





Ishar: 
Legend of the FortresS....23 
James Pond 3: 
i : Operation Starfish............20 
||| DIggerSmmnnrranncem. 44  MadDOg 2: The Lost Gold ....59 Li 
Z008 2... .meeroreanicnar zwei 


Empire SocceT........ureness-----.-. MG Mad TV -.moaawaaomazerzcnccce 8 





Wakacje naprawdę pozwoliły odpocząć, rynek gier nie miał zbytnio czym 


kusić, bo garnitur ukazujących się w lipcu I sierpniu tytułów był nad wy- 
raz skromny. W piekielnym skwarze, który nawiedził Polskę, dobrze było- 


by zająć się czymkolwiek, zamiast parzyć skórę na otwartej powierzchni 


| naszej planety. 


Bardzo ciekawie prezentują się najświeższe gry, wydane w drugiej po- 
łowie sierpnia i zapowiadane na wrzesień. Oprócz ciągłego postępu na 
gruncie Amigi i PC, szczególnym powodzeniem powinny cieszyć się stare 
przeboje wydawane na Macintosha. Jak dotąd producenci gier patrzyli na 
ten komputer raczej krzywo, ale przełamali się za sprawą firmy MACPLAY 
wyłonionej ze struktur INTERPLAY. MACPLAY zajmuje się wydawaniem zna- 
nych hitów firmy INTERPLAY (np. CASTLES), a także uzyskiwaniem licen- 
cji innych producentów na znane gry i dokonywaniem konwersji na Maca. 
Kilka jaskółek zwiastujących zalew gier na Maca przedstawiamy poniżej. 

Po przeczytaniu RZUTU OKIEM, sięgnijcie jeszcze do ZAPOWIEDZI znaj- 
dujących się w KGB. Mimo, że dopiero zaczął się rok szkolny, Gwiazdka 


jest tuż tuż, a gier nie zabraknie. 


3DO, Macintosh 

Zanim ukaże się ALONE IN THE 
DARK 3, firma INFOGRAMES za po- 
średnictwem firmy INTERPLAY wy- 
daje starsze części tej gry na inne 
platiórmy sprzętowe. W najbliższym 
czasie ma ukazać się ALONE IN THE 
DARK na konsolę 3DO i ALONE IN 
THE DARK 2 na Macintosha 





IBM PC 

Przesławny ANOTHER WORLD 
kończy się sceną, gdy czerwony smok 
unosi w błękitną dal nieprzytomnego 
Lestera Chaykina i jego przyjaciela. 
Dziś wiemy, że bezpiecznie wylądo- 
wali i udali się w nieznanym kierunku, 
a ich dalsze losy poznamy w ANO- 
THER WORLD 2, który ma ukazać się 
na przełomie października i listopada. 





Commodore 64, Amiga 
Pomysł stary jak świat — dzielny i nie- 
zniszczalny komandos postawiony 
przed wyboram: przedłużenie zasadni- 
| czej słuzby wojskowej lub samobójcza 


sa 





saaarrazanazycwtRzzecanazananasa 


akcja na tyłach wroga. Wybór mógi być 
tyiko jeden — akcja. Wykonanie także 
klasyczne, w stylu tak znanych gier jak 
GREEN BERET czy FIRE FORCE — 
dziewięciu komandosów do wyboru, 
sterta narzędzi do eksterminacji w rę- 
ku, jednym słowem: ARNIE — nowa 
strzelanina ze stajni LLK. AVALON. 


Amiga 1200, CD32 

Najbardziej odlotowa strzelanina 
prónowolotna już jest! Prosto z CORE 
DESIGN dostaliśmy na trzech dyskiet- 
kach handlową wersję gry, która cho- 
dzi TYLKO na A1200. Grafika — miód, 
dźwięki nieistotne. a zamieszania jak 
malo kiedy. Miodność rozsadza żyły. 





Amiga, IBM PC 

Tyiko starzy Specirumówcy pamiętać 
mogą wielki przebój połowy lał osiem- 
dziesiątych - LORDS OF MIDNIGHT. 
Dziś firma DOMARK wychodzi na rynek 
z grą CITADEL, która stanowi nowocze- 
sną realizację tamtego doskonałego sce- 
nariusza. Programiści zgrabnie połączy* 
li kupiecko-taktyczne walory gry z elektow- 
nym zwiedzaniem bogalego w szczegó- 
ły terenu mrocznej Kramy Marca. 


Amarim Starcha = r 





IBM PC 
Firma OCEAN ukończyła prace nad 
strategiczno-zręcznościową grą, ma- 


jącą być ucieleśnieniem problemów 
wywiadu wojskowago. CENTRAL IN- 
TELLIGENCE ma w sobie też coć z 
SEAL TEAM 


Amiga. IBM PC 
Ten manedżer pilkarski napisany 
przez TEQUE SOFTWAFE, a wydany 
przez INTERACTIVE HOME ENTER- 
TAINMENT, ma ukazać się również 
w Poisca. Gra nie ma wysokich wyma- 
gań sprzętowych, ale rozbudowane 
opcje i zarządzania drużynami oraz 
meczy. CLUB FOOTBALL 
będzie wydany przez firmę MARK- 
SOFT w polskiej wersji językowej! 





Amiga, IBM PC 

Ta DOOMo-podobna gra firmy GA- 
METEK ukaże się równocześnie na 
Zachodzie i w Polsce. Dystrybutorem 
CORRIDOR 7 będzie firma MIRAGE, 
a premiera zapowiadana jest na wrze- 
sień. Gra przedstawia się nieżle i choć 
nie można porównywać jej z DOOM, 
to wykonana jest lepiej niż niejedna 





IBM PC, Macintosh 

Ta nawiązująca do bajek o poza- 
ziemskich kreaturach gra ma być przy- 
godówką (tak z dużą pompą określa- 
ja ów kompaktowy produkt autorzy 
z ARGONAUT), w której na ekranie 
monitora przez cały czas wyświetlany 
jest film. Jak duży będzie wpływ gra- 
jącego na akcję, trudno wyczuć. Lecz 
straszące na zdjęciach wyposażone 
w macki potwory wyglądają rieżie. 





IBM PC CD-ROM 

CYBERIA ma być następnym ka- 
mieniem milowym w rozwoju gier 
zręcznościowo-przygodowych. Akcja 
dzieje się w przyszłości, w atmosie- 


rze globalnego terroryzmu, gdzie ży- 
Gie ludzi toczy się na granicy śmier- 
ci. Bohater staje przed wyzwaniem 
zrealizowania planu Cyberia, który 
ma oswobodzić świat. Gra może być 
udaną chimerą REBEL ASSAULT 
i SYNDICATE. 





Amiga, IBM PG 

Jast rok 1944, rozpoczyna się lądo- 
wanie wojsk w Normandii. Od twojej 
inteligencji i smykatki do Strategii za- 
leży, czy siły wojsk sprzymierzonych 
zdołają dokonać inwazji na zachodni 
brzeg starego kontynentu. Sirategię tę 
stworzyła firma IMPRESSIONS. zna- 
na m.in. z BLUE AND GREY. 





IBM PC 

„Zabójcza grafika, gwałtowna ani- 
macja i skwierczące dźwięki” — tak 
w dosłownym tlumaczeniu brzmi ofi- 
cjalna reklama DARK LEGIONS, gry 
© zacięciu strategicznym. Akcja sku- 
pia się wokół manewrowania figurarni 
po planszy, w celu całkowitego uzie- 
mienia legionu nieprzyjaznego wład- 
cy. Po drodze czeka przeprawa za 
stadem dzikich bestii (w ich projekto- 
waniu SSI ma już długoletnie doświad 
czenie). Jakość DARK LEGIONS zu- 
pelnie nie odpowiada ogromnej ob- 
jętości programu (28 MB), ale wielbi- 
ciele SSI zapewne odnajdą w grze 
jakieś ciekawe wątki 





Amiga 

Tym z was, którym nie wystarczy 
już zwykły symulator, z pomocną dło- 
nią wychodzi firma EMPIRE. AERI- 
AL COMBAT to coś w rodzaju po- 
wietrznego cyrku. Symulator zreali- 
zowany jest w ladnej wektorowej gra- 
fice, a do twojej dyspozycji staje 15 Sa- 
molotów z okresu wojen XX wieku, 


którymi dokonywać będziesz niesa- 
mowitych ewolucji na niebie. 
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Amiga, IBM PC 

Nareszcie i pecetowcy mogą do- 
konywać samotnych rajdów śmigłow- 
cem w Zatoce Perskiej. Wydana przez 
ELECTRONIC ARTS, a zrealizowana 
w firmie GREMLIN gra DESERT 
STRIKE ma nieco lepszą grafikę niż 
pierwowzór na Amidze. Ciąży jednak 
nad nią piętno przeszłości. Za to trwa- 
ją zaawansowane prace nad JUN- 
GLE STRIKE. która ma ukazać się 
jednocześnie na Amigę i IBM PC. 





Amiga, PG 

Detroit jest amerykańską stolicą 
wielkiej motoryzacji. W mieście tym 
zgromadziły się wszystkie korporacje 
samochodowe. Tobie także dano 
szanse na interes, będziesz mógł roz- 
budować swój potencjał automobilo- 
wy. To od ciebie będzie zależał wy- 
gląd, parametry i cena produkowa- 
nych przez ciebie aut. Za zdobyte fun- 
dusze będziesz mógł między innymi 
budować i projektować nowe samo- 
chody. 


Amiga, IBM PC 

Każdy lubi wcielać się w poslać 
agenta, który krwawo i bez skrupu- 
łów rozprawiat by się ze wszelkimi 
przejawami nieprzestrzegania prawa. 
W grze firmy EMPIRE, jako agent do- 
stajesz spluwę do ręki oraz rozum do 
glowy. Okno akcji jest nieduże, 
wszystko widać z góry. Bohater Fy- 
an musi penetrować miasto, szukając 
kolejnych śladów ponurej intrygi. 





IBM PC 

Gra o mrocznym podtytule LE- 
GEND OF SKULLKEEP ma powtó- 
rzyć ogromny sukces gry DUNGEON 





MASTER, która siedem lat temu wy- 
tyczyła kierunek dla gatunku role-play- 
ing. Podstawową cechą DUNGEON 
MASTER 2 ma być umieszczenie gra- 
cza w święcie, który żyje własnym ży- 
ciam. Autorzy nie zdradzili na razie 
szczegółów scenariusza. 


Amiga, Amiga 1200 

Tan tytuł powinien obić się o uszy 
już wielu z was. ELFMANIA powsta- 
ła dzięki firmie TERRAMARQUE 
z Finlandii. Gra zostala już okrzyknię- 
ta bijatyką wszechczasów na Amigę 
co oznacza, że nawet BODY BLOWS 
musi chylić przed nią czola. Gra po- 
siada boską grafikę, doskonałe efek- 
ty dźwiękowe oraz dość Spory wa- 
chlarz ciosów i postaci. Wszystko to 
okrasza boska animacja postaci i tia. 
ELFMANIA nie jast może tak krwista 
jak MORTAL KOMBAT, za to bije go 
na głowę w/w zaletami, które niezbęd- 
ne są do odniesienia bezwzględnego 
sukcesu na rynku gier komputero- 
wych Amigi 


| J 

Amiga, IBM PC 

Minęla Mistrzostw Świa- 
ta, ale FIFA INTERATIONAL SOC- 
CER ma przypomnieć gorące chwile 
na boiskach. Jak na piłkę nożną, gra 
zrealizowana jest wręcz nowatorsko. 
Wygodne sterowanie i odpowiednia 
perspektywa, a do tego duże posta- 
cie graczy to niewątpliwe plusy gry 
Ciekawe, co powiedzą o niej czcicie- 
le SENSIBLE SOCCER 





PHINE SOFTWARE i INTERPLAY. 
Ta realizacja ma grafikę lepszą niż 





na PC i stanowi dobrze rokującą za- 


powiedź szerokiej ekspansji gier na 
platiormę Macintosha. 


Amiga 1200, CD32 

Po ponad rocznej przerwie od uka- 
zania się amigowej wersji GUNSHIP 
2000, w nasze ręce trafia produkt, 
który stawia nas w przekonaniu, iż fir- 
ma MICROPROSE poważnie zainte- 
resowała się produkcją gier na maszy- 
ny z uktadami AGA. Na przeszkodzie 
nie stanęła nawet architektura CD32, 
która to maszyna nie jest przystoso- 
wana do gier symulacyjnych. Gra z0- 
stala wzbogacona o 256-kolorową 
grafikę, a także inne dodałki, jak np: 
mowa narracyjna. 


IBM PC CD-ROM 7 

Dziewczyna znika, a w jej kóżku po- 
zostaje jedynie czaszka i kawałek po- 
wrozu. Co robić? Musisz rozszyfro- 
wać tę tajemnicę w HARVESTER, 
przygodówce z grafiką SVGA, wielo- 
ma animowanymi scenami i sfilrno- 
wanymi postaciami bohaterów. Gra 
podrabiana jest pod słynnego „Siód- 
mego Gościa”, ale jaka będzie na- 
zma jeszcze nie gk mj 





Amiga, Amiga 1200, IBM PC 

HEIMDALL 2: INTO THE HALL OF 
WORLDS, czyli dalszy ciąg skandy- 
nawskiej sagi o bogach i herosach, 
wkrótce po wydaniu wersji na Amigę, 
pojawił się na PC. Zakutaw żelazo ar- 
mia Lokiego dokonała inwazji na Mid- 
gard, na twoje barki rzecz jasna spa- 
da obowiązek jej rozproszenia, za- 
nim zdąży narobić szkód. Grafika po- 
dobna jak w oryginale, sześć zróżni- 
cowanych poziomów — wszyscy lu- 
biący połączenie piatlormówek z przy- 
godówkami powinni się ucieszyć. HE- 
IMDALL 2 ma ukazać Się na polskim 
rynku wydany przez MIRAGE. 





Amiga, A1200, CD32 

IMPOSSIBLE MISSION z firmy 
EPYX wydana ponad sześć lat temu 
odniosta wtedy gigantyczny sukces. 
Dziś mamy rok 1994 i nową wersję 


starej gry, w prezencie od programi- 
stów z MICROPROSE. Przed tobą 
gigantyczny labirynt zapełniony mu- 
tantami, robotami i innym ziomem. In- 
nowacją jest wprowadzenie wyboru 
jednej z trzech postaci: TASH, FELIX 
FLY oraz robot RAM 2. Do urozma- 
ice należy zaliczyć także możliwość 
gry w starą wersję. Gra ukazała się na 
razie w wersji na kości AGA, ale pro- 
gramiści tworzą też male conieco dla 
starszych Amig. 


IMPOSSIBLE 
LIAŃJAP A 








Amiga, A1200, CD32, IBM PC, Fal- 
con, Macintosh 

Rzadko zdarza się tak długie konty- 
nuowanie gier z tak dobrym skutkiem 
Mowa o najświaższym produkcie SILI- 
MAFILS - ISHAR 3: THE SEVEN GA- 
TES OF INFINITY. Fabuła jest prosta 
— zła moc znów ogamęła świat, hordy 
dzikich zwierząt i żywych trupów mie da- 
ją żyć ludzkości już poraz trzeci. Two- 
im zadaniem jest stłumienie zta wydo- 
bywającego się z siedmiu miejsc. Pre- 
miera w Polsce jest tuż tuż, również za 
sprawą firmy MIRAGE. 





3D0O, IBM PC CD-ROM 

Ta animowana przygodówka © pod- 
tytule THE FAR REACHES łączy ce- 
chy humorystycznych gier LUGAS- 
ARTS ze wspaniałością gier serii 
SPACE ACE i DRAGONS LAIR firmy 
READYSOFT. Wiele lat temu amulet 
zwany Ręką został rozbity na pięć 
części, a każda z nich ukryta w in- 
nym królestwie. Ciemne siły zaczęły 
dręczyć krainę. Zadaniem młodego 
księcia jest odzyskanie amuletu. At- 
mosfera bajkowej zabawy powinna 
wciągnąć zarówno dorosłych, jak 
i dzieci. 








CD32, IBM PC 

Jesienią ukaże się zapowiadany 
przez nas przed wakacjami LOST 
EDEN (CD). Pokazano już 60-mega- 
bajlowe demo tej gry. Stanowiący je 
renderowany film o dinozaurach przy: 
pomina atmosterę „Parku Jurajskiego” 






Spielberga. 


Amiga 

Gra wydana przez firmę MIRAGE 
od razu przyciąga wzrok bardzo do- 
brym wykonaniem. Jest to udana 
zręcznościówka z elementami przygo- 
dowymi, rozgrywająca się w arabskiej 
scenerii. Gra naprawdę warta uwagi. 


Amiga 

MENTOR jest produktem ambit- 
nych twórców z polskiej grupy ART 4. 
Gra przypomina niedawny przebój 
GOBLINS3 z uproszczonym intertej- 
sem sterowania. Bohaterem jest nie- 
jaki Fiomek, zakochany w gilarze elek- 
trycznej i pędzący nastoletni żywot 
w niewielkim polskim miasteczku. Je- 
go przygody zaczynamy poznawać 
ad momentu, gdy na podwórku u So- 
bierzaków wylądowało UFO, a Utoki 
poszły do Supersamu po butki i bale- 
ron... Gra zostanie wydana na pięciu 
dyskietkach przez firmę MARKSOFT. 





IBM PC CD-ROM, Macintosh 

W irakcie wakacji ukazal się MYST 
(CD), dotarł od razu do Polski. Ob- 
razki, mimo że statyczne, prezentują 
się lepiej niz w LABYRINTH OF TIME, 
miodność też nie pozostaje w tyle. 
Ten tytuł przełamuje pojawiającą się 


SKERET SERVICE £1G 
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gdzie niegdzie opinię, że gry na CD- 
ROM wyglądają ladnie lecz są nudne. 
MYST nudny nie jesi. 





Amiga, IBM PC 

Występujący w MYSTIC TOWERS 
Baron Baldric musi znajdować klu- 
cze, potrzebne do ucieczki z kolej- 
nych poziomów nieprzyjaznego świar 
ta. Całość podobna do CADAVER, 
zawiera sześć różnych scenerii oraz 
niemałą galerię przeszkadzających 
potworów. 





Amiga, IBM PC 
Niezwykle interesująco prezeniuje 
się OVERLORD. Po słynnym D-Day, 





w którym desant lądowy wysadzony 
został na plażach Normandii, do ak= 
cji wkroczyły też samoloty. W grze 
będą cztery rodzaje misji: eskortowa- 
nie bombowców. loty ekspedycyjne. 
bombardowanie oraz ataki rakietowe 
na placówki wroga. Grafika przygoto- 
wana została również w wersji SVGA, 
krajobraz jest jakby Okryty mgłą, ale 
modele samolotów odwrozowano bar- 
dzo wiemie. 


Amiga 
Kontynuacja Amigowskiej strzela- 
nino-chodzoniny napisana przez pol- 





ską frmęTSA a wydana przez MIRAGE 
jest na czwórkę z plusem. Lepsze (iory- 
ginalniejsze) pomysły, więcej inwencji, 
szybszy bohater — gra dużo ciekawsza. 





IBM PC 

Projekt realizowany początkowo 
pod nazwą STAR REACH w firmie 
INTERPLAY, nabiera już kształtów. 
Gra jesi kosmiczną handłówką z za- 
cięciem strategicznym, do której wple- 
ciono sporo sekwencji Zręcznościo- 
wych. Autorzy zapowiadają wydanie 
gry w paździemiku. 





Macintosh 

Na Macintosha ukazały się już dwie 
poprzednie części tej sagi: 25th AN- 
NIVERSARY oraz JUDGEMENT Rl- 
TES, które jakościowo nie odbiegają 
od pierwowzorów wydanych na PC. 
W przygotowaniu jest też najnowsza 
część — STAR TREK: STARFLEET 
ACADEMY, która dla Macintosha uka- 


że Się na kompakcie 





Amiga 

Autorzy FRANKO kończą pracę 
nad sadystyczną mutacją gry, w któ- 
rej przedmiotem nienawiści bohate- 
ra będą przede wszystkim emeryci 


i emerytki. Gra STREET HASSLE po- 
winna zdobyć niemały rozgłos jadąc 
na slawie FRANKO, ale i ten temat 
można szybko wyekspłoatować przez 
brak dobrych pomysłów. 


IBM PC 

Wrocławska firma METROPOLIS 
przysyłając demo swojego najnow- 
szego projektu, bardzo nas nim uję- 
ła. Z pełną powagą komunikujemy, 
że wreszcie pojawi się wydana przez 
Polaków gra, w pełni mogąca konku- 
rować z tym, co aktualnie produkuje 





się na Zachodzie! Bohaterem TEENA- 
GENT jest ubrany w założoną wspak 
czapeczkę koleżka, dziwnym zbie- 
giem okoliczności wplątany w alerę 
z wszechmocną organizacją RGB 
(hmm). Grafika prezentuje się na- 
prawdę dobrze, zawarto sporo ani- 
macji, muzyka również stoi na wyso- 
kim poziomie (na GUSie też brzmi 
bardzo przyzwoicie). Całość niedwu- 
znacznie wzorowana jest na tytulach 
LUCASARTS, ale to dobrze, bo jak 
brać przykład, to z najlepszych. Do- 
staliśmy na razie wersję anglojęzycz- 
ną, ale autorzy obiecują, że TEENA- 
GENT pojawi się również po polsku. 
Pan Adrian Chmielarz zdradził przy 
okazji, że niedługo wypuszczona z0- 
stanie na rynek TAJEMNICA STATU- 
ETKŁ 2, wydana (uwaga!) na GD- 
ROM. Tak trzymać! 





IBM PC 

Wszyscy oczekujący na TIE FIGH- 
TER mogą wreszcie odetchnąć. Najbar- 
dzięj okrzyczana gra roku — „Gwiezdne 
wojny” oczami pilota Imperlum. Witają 
nas tradycyjne płynące napisy, a wnich 
mowa o zamachach przeprowadzanych 
przez rebelianckich terrorystów io wymie- 
rzonej przeciwko złu krucjacie niestru- 
dzonego bojownika o sprawiedliwość, 
którego imię brzmi Darth Vader. 

Autorzy TIE FIGHTER niewiele 
wprowadzili technicznych nowości ad 
czasów X-WING. Można nawet od- 





czuć zmniejszoną ilość zawartych ani- 
macji, nie ma scan startu myśliwców 
Imperium, sekwencje odpraw też nie 
prezentują się rewelacyjnie. Za to 
przygotowano sporo scen przerywni- 





kowych pomiędzy etapami. Popra- 
wiono troszeczkę grafikę symulatora, 
w ślad za tym idą większe wymaga- 
nia sprzętowe (poczciwy 3868X, na 
którym z powodzeniem można było 
grać w X-WING już nie wystarczy). 
Ograniczmy się do stwierdzenia, że 
TIE FIGHTER jest dobry, ale nie rzu- 
ca na kolana 


Amiga 

Znani już programiści z firmy STAR- 
BYTE stanęli na wysokości zadania 
tworząc grę przygodowo-zręcznościo- 
wą o wspaniałej grafice i nie odstają- 
cej od normy muzyce. Stary pirat do- 
staje do ręki mapę, na klórej zazna- 
czone jest miejsce ukrycia skarbu 
W celu wydobycia go udaje się Ssa- 
motnie na wyspę, gdzie odszuka dia- 
menty i ziato. Na początek przeszka- 





dzać mu będą piranie, rekiny i małże 
w wodzie, a na lądzie bezwzględni 
piraci, ich duchy i szkielety. W grze za- 
warty jest wątek ekonomiczny co 
oznacza, iż za zebrane pieniądze bę- 
dziesz mógł kupić trochę ekwipunku. 





IEM PC 

UNCOVER TT jast pierwszą grą wy- 
daną przez warszawską firmę OL- 
BERT, znaną dotąd głównie z dużej 
oferty sprzętu komputerowego. W tej 
zmysłowej grze podobnie jak w AR- 
KANOJD zbija się kulki odbijając rakiet- 





ką piłeczkę. Lecz za każdym zbiciem 


kołorawej kulki. wyraźniejszy staje się 
umieszczony w tie obraz nagiej dziew- 
czyny... Warto pograć, nawet dla sa- 
mej przyjemności odbijania. 


IBM PC CD-ROM 

Prywatny detektyw Tex Murphy (po- 
stać z poprzednich produktów AC- 
CESS$: MEAN STREETS i MARTIAN 
MEMORANDUM) zaczyna dzień od 
Śniadania w biurze, polem narzuca 
swój długi płaszcz i rusza w miasto 
Tam zawsze znajdzie się jakaś cieka- 


wa sprawa 





W UNDER A KILLING MOON (CD) 
występują dobrej klasy aktorzy, na 
przyklad Margot Kidder znana z „Su- 
perman”, gdzie grala dziennikarkę 
Louis Lane, w której Superowiec się 
podkochuje. Podobno reżyser gry (po- 
wstal już i taki zawód) dal aktorom na 
płanie polecenie, żeby odtwarzali tzw. 
zwykłych ludzi, co miało znaczyć by 
unikali przesady. Efekt ponoć jest do- 
bry. Program zajmuje trzy srebrne 
płytki, posiada grafikę SVGA. Wystę- 
puje obiecująco duża ilość opcji, z po- 
mocą których bohater może się komu- 
nikować z otoczeniem. Czyżby wresz- 
cie uczciwa przygodówka na kompak- 
cie? Niedlugo ma się odbyć polska 
prerniera UNDER A KILLING MOON 


Amiga, IBM PC 

Zapowiadana przez CORE DE- 
SIGN przygodówka autorów CURSE 
OF ENCHANTIA ukaże się także na 
PC, prawdopodobnie na początku 
października. Grafikę zrealizowano 
wedlug najlepszych wzorów, fabuła 
jest nie mniej mtrygująca niż w BENE- 
ATH A STEEL SKY. Trochę tylko de- 
nerwuje zbyt pogmatwany intertejs 
sterowania 





Amiga 

Gra powstala dzięki mładym pro- 
gramistom z równie młodej firmy VUL - 
CAN. Fabula oparta jest o historię ro- 
du Valhalla zamieszkującego pewną 
piękną krainę. Spokój nie trwat długo, 


gdyż powrócił właśnie zapomniany 
młodszy brat króla, który to po kilku- 
letniej wojnie uśmiercił dotychczaso- 
wego władcę. Ty wcielasz się w po- 
stać młodego syna rodu Valhalla, któ- 
ry powrócił aby się zemścić. Gra to 
bardzo rozbudowany program logicz- 
no-zręcznościowy. innowacją jest po- 
zbycie się napisów co oznacza, iż po- 
stać z ekranu porozumiewa się z na- 
mi za pomocą słów — ich zasób to po- 
nad 1000. 


Atań XL, Amiga 

Syn wodza wikingów wyrusza na 
swą pierwszą wyprawę — oto historia 
nowej gry firmy L.K. AVALON. Złośli- 
wi bogowie zamiast zezwolić bohate- 
rowi nia spokojne lupienie frankoń- 
skich osad, wyslali go w delegację 
do krainy zamieszkalej przez duchy 
i potwory. Aby wydostać się do zwy- 
kłego świata, Vicky musi się wysi- 
lici trochę pooszukiwać Nadprzyro- 
dzonych. Gierka mogłaby być lep- 
SZA... 


7/1 pa TAR, 





IBM PC CD-ROM, Macintosh 

Slawny pilot wojskowy, Reed Haw- 
ke, szybko wspina się po szczeblach 
drabiny kariery. Chce sięgnąć najwyż- 
szego stołka i zostać prezydentem 
USA. Ale pewien krewny nie chce do 
tego dopuścić i szantażuje Reeda 
ujawnieniem szczegółów z przeszło- 
ści. 





Ta gra to thniller polityczny, wyko- 
rzystujący niektóre pomysty Hitchcoc- 
ka i erotyczne podteksty jak w „Chi- 
natown” Roberta Townesa. Występu- 
ją Grace Zabriskie i Robert Culp. Gra 
jest według obiegowej opinii jak dotąd 
najlepiej zrealizowaną „flmówką” z du- 
żym ładunkiem emocji. 





IBM PC 
Wojna pomiędzy ludźmi a Impe- 









rium Kilrathi trwa bez żadnych przerw. 
W WING COMMANDER ARMADA 
(nie mylić z WING COMMANDER 3! 
— bliżej © tym produkcie w za- 
powiedziach w KGB) duży nacisk po- 
łożono na strategiczny aspekt kon- 
fiiktu. Gracz decyduje, które jednost- 
kiwyasygnowane zostaną do danych 
bitew. Musi również ekspłorować pla- 
nety, poszukując surowców do pro- 


dukcji. Potrzebny więc będzie zmysi 
handlowy, umiłowanie destrukcji pod- 
czas walki z przeciwnikiem też się 
przyća. Grafika symulatora podobna 
będzie jak w części drugiej, produkt 
powinien pracować dobrze na 386DX. 


Macintosh 

Protoplasta calej rodziny gier zręcz- 
nościowych pojawi! się właśnie w wer- 
Sji na Macintosha. Gra jest udaną kon- 
wersją, w której poprawiono gralikę 
i znacznie zwiększono bukiet oprawy 
dźwiękowej. „Woliek” to jedna z gier 
XX wieku, które przejdą do historii 
rozrywki, podobnie jak np. PRINCE 





OF PERSIA i MORTAL KOMBAT. No- 
wa realizacja jest bardzo zgrabna 
i pewne jest, że użytkownicy Macin- 
tosha nie poczują się zawiedzeni 


IBM PC GD-ROM, Macintosh 

Przybysze z kosmosu chcą zawiad- 
nąć Ziemią. W tym celu przenoszą Się 
w czasie i towią dinozaury, a połem 
zamieniają je w potwory. Potwory te 


są przenoszone do naszych czasów, by 
Siać strach i zniszczenie. Jednemu Z d- 
nozaurów udało się umknąć temu ha- 
niebnemu losowi, a naweł ukraść ma- 
szynę czasu. Teraz Samolnie musi po- 
wstrzymać inwazję Obcych 
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Życie średnio sytuowanego jaski- 
niowca nie było wcale takie różowe, 
jak to sobie wymyślił Spielberg we 
„Flintstones”. Nasi wiochaci przodko- 
wie nie dość, że musieli własnymi rę- 
kami upolować każdy kęs pożywie- 
nia, to przede wszystkim celem ich 
zycia było nie dać się poźreć przez 
większe stworzenia. 

CAVEMAN jest krótką formą grową 
na temat trudnego życia w zamierz- 
chtych czasach. Pomysl zrealizowany 
jest ciekawie, choć ciąży na nim pięt- 
no zapatrzenia w grę PREHISTORIK. 
Tytułowy jaskiniowiac jest wąttym 





TAGALON to ciekawa gra wig 
TYNESOFT, wydana na naszym 
rynku przez MIRAGE SOFTWARE. 
Mimo, ża ma swoja lata, potrafi ba- 
wić dzięki starannemu wykonaniu 
i przyjemnej muzyce. Niejeden au- 
tor współczesnych polskich zręcz- 
nościówek mógłby się tutaj sporo 

nauczyć. 


Akcja rozgrywa się w ogrodowo- 
pałacowej scenerii pewnej krainy 
z zamierzchłych czasów. Król obda- 
rzony przez los wyjątkowo szpetną 
córką (nie zaryzykowano nawet, by 
ją pokazać na ekranie) postanowił 
ją w końcu wydać za mąż, póki nia 
minie jej okres przydatności do 





Romulus i Remus przewracają się w 


grobie, co zrobiło się z ich Rzymu. 





przedstawicielem gatunku homo Sa- 
piens, a jego zajęcie to uciążliwe po- 
dążanie w prawo. Uciążliwe, bo fauna 
zamieszkująca okolicę jest wyjątkowo 


czonych jaskiniach (wejście — joyslick 
w dół) znajduje się zawsze trochę stra- 
wy pozostawionej prawdopodobnie 
przez niedźwiedzie jaskiniowe. Raż- 
no płoną też pozostawione ogniska, 
a nasz jaskiniowiec jest wyjątkowo 
wrażliwy na dzialanie ognia. 

Krótki czas na przebycie dżungji po- 
winien mobilizować bohatera do po- 


skonsumowania. Ale ewentualnych 
pretendentów do jaj ręki mógł sku- 
sić tylko złotem. Pomysł był genial- 
ny w swej prostocie: wystarczyło 
ukryć na niewielkim terenie króle- 
stwa trzydzieści znikomych klejno- 
tów i wysłać narzeczonych na po- 
szukiwania. Ten, który znajdzie wię- 
cej od swego rywala, zdobędzie tron 
i niestety królewnę. 

Finał następuje w królewskiej sy- 
pialni, gdzie trzeba udać się ze zdo- 
byczą. Ale zanim do tego dojdzie, 
bieganina będzie mozolna, tym bar- 
dziej, że rywal potrafi przeszkadzać. 
W niektórych sytuacjach można 
głąba trochę usadzić, ale ogólnie lep- 


Neron był jednym z cesarzy 
Rzymu. Opracował m.in. unikal- 
ną technologię produkcji latarni 
ulicznych z wisielców. Rozpalony 
swoją pomysłowością, na koniec 
puścił z dymem kolebkę kultury 
śródziemnomorskiej. Wdzięczni 
Rzymianie zamiast wziąć przyklad 
z Brutusa i wbić władcy w pierś 
zgrabny sztylet, postanowili zała- 
twić sprawę cudzymi rękami 

Biedny najęty eunuch miał kło- 
poty z realizacją zapędów prawo- 
rządnych obywateli. Pałac impe- 
ralora okazał się warownią, w któ- 
rej na intruza czyhały śmiertelne 
niebezpieczerstwa. Nie wiadomo, 
jak Neron był w stanie bezpiecz- 
nie poruszać Się po tym pałacu. 

Na przebycie wszystkich kom- 
nat nie wystarczy jedno podejście. 
Doa rezydencji Nerona można się 
dostać tylko przez podziemia, bo 





Śpiechu. Ale gra się bar- 
dzo trudno, trudno jest 
przejść bez uszkodzeń 
ciała nawet kilka lokacji 
Mimo to zacięci rozgry- | 
wacze zręcznościówek 
powinni spędzić przy 
CAVEMANIE kilka mi- 
łych chwal | 
Grafika CAVEMA- 
NA jest nawet koloro- 
wa, za to postać poru- 
sza się pomału i przez 
to daje się przeżyć na 
skranie kilka ładnych 
minut przed zgonem spowodowanym 
przez kontakt z jadowitym płazem lub 


wia w miły nastrój, niestety nudzi się 


dosyć szybko. 

Niech cowi wiedzie się jak 
najlepiej. mu jak najlepiej słowa- 
mi piosenki: „Fiintstones, fuck the Flinl- 
stones... yabba dabba doooo”. 

John Zabiyaka 


Pregr amg te Iran ikomi FR 


iej trzymać się z daleka. Zazdrośni tu- 
bylcy, tzn. rycerze i wieśniacy też nie 
są przyjaźni, ale niestety nietykalni. 

Po drodze mozna znależć po- 
mocne przedmioty: klucze do otwie- 
rania drzwi, życiodajną okowitę 
w butelce oraz tarczę i bombę do 
neutralizacji rywala. Fanty umiesz- 
czone są w glinianych gamuszkach, 
ale naraz można nieść nie więcej niż 
jeden. 

Gra ma dwa tryby: snobistyczny 
(jeden gracz przeciwko kompute- 
rowi) i towarzyski (dwóch graczy 
przeciwko sobie). Ala tylko wyjąt- 
kowe snoby będą w stanie dać so- 
bie radę w pierwszym trybie, zaś 


inne drogi są od- 
cięte. Energia bo- 
hatera Spada 
w zastraszającym 
tempie po ze- 
tknięciu z ostrymi 
prętami i palący- 
mi się kaganka- 
mi. Rozgrywka 
jest naprawdę 
trudna i wymaga 
wyjątkowej precy- 
zji ruchów. 
NERON ma przyzwoitą grafikę i de- 
nerwującą, jazgotliwą muzyczkę. Bo- 
haterski eunuch wygląda jak Czerwo- 
ny Kapturek w zielonym wdzianku, 
ale to mu wcale nie przeszkadza. Gra 
po skręceniu potencjometru głośności 
do minimum okazuje się interesująca, 
a ukończenie jej z sukcesem nie jest 
zadaniem trywialnym 
John Zabiyaka 











Cool, hehehe, cool, Atari 


MIRAGE AŻ. 


ATARIXL/XE 
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drugi jest praktycznie jedyną moż- 
liwością obejrzenia zakończenia 
gry. 


Dystrybutor: Mirage 
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NOGBY TAE AAROVAMI 


NOBBY THE AAFDVAFK jest piatformów- 
ko-przygodówką firmy THALAMUS. Główny 
bohater to sympałyczny, acz łakómy, mrów- 
kojad Nobby. Jak latwo się domyślić, jego 
głównym przysmakiem są duże i tłuste mrów- 
ki 


Pewnago słonecznego dnia mrówki zbudo- 
wały swój kopiec tuż przed wejściem do gro- 
ty, która służyła za mmeszkanie dla naszego bo- 








p 


Jesi to zestaw pięciu symulacji sporlowych, 
w skład kiórego wchodzi, bilard, wrosting, wyści- 
gl Formuty 1, wyścigi żużiowa oraz piłka nożna 


CUE BOY 
Jesi lo jedna z lepszych grer symulujących Dre 
lard na C-64. Możemy rozegrać prawdzmy mecz 
w bilarda z przeciwnikiem slerowanym przez 





ści gracza. W menu możemy wybrać tość rund 
wgrze, ustalć czy naszym przeciwnikiem ma być 
komputer czy drugi gracz. a nawał wybrać Ko- 
or siołu, na którym będziemy grali Masz do wy- 
boru czterech kompulerowych przecwników ta 
kuch jak: Czamy Billy, Ted Tajlun, Alex Przysłoj- 
niaki Szałony Harry. Uważaj szczegolnie na Bi 
ty'ego i Alexa, lo grube ryby. 

W grze, na górze ekranu znajduje się płęć 
ikon, z pómocą których sterujemy akcją. Po usta- 
wieniu białej kuli wcskamy FIRE i ustawiamy 


celownik. Kolajne wciśnięcie FIRE spowoduje 
wejście do ikon. Możemy taraz wrócić: na stół 
(pierwsza ikona). ustawić miejsce na kul, w kió- 
re chcemy uderzyć (druga ikonaj, zwiększyć lub 
zmiejszyć sę uderzenia ftrzeca ikona). rozpo- 





hałera. „Cóż to za gratka” pomyślał Nobby 
* iwyruszy! na połowane. Nie musai czekać dłu- 

go na pierwszą zdobycz. Smakowicie wyglą- 
dająca mrówka sama wpadla w jego lapy. 

Haej, kochana, tralila$ w samą porę na 
lunch - stwierdził Nobby, 

- Nie rób lego przyjacielu - odpowiada 
mrówka — nie wiesz, że ja jestem trująca? 
- Nie dla mnie takie bajeczki, 

Posłuchaj, oszczędź mnie, a ja Opowiem 
ci o pewnym megscu, gdzie znajdziesz 
wiele smakowitych wielkich mrówek. 

- Dobrze mróweczko, zdradź mi tą ta- 


jemnicę, adożyjesz jeszcze doswochna- JF* * 


stępnych urodzm. 

- Ta kraina nazywa się Anbopia, tam 
musisz się udać 

- Ha, czuję, że wyruszam na- 5 = 
tychmiast! 

Nie wedział jednak nasz bo- 
hater. jak trudna i pełna niebezpie- 
czeństw będzie to droga. Na początku karko- 


lomna przeprawa przeż góry powąskich ścież: | 
kach. Dodatkowo wszędzie pełno krążących sę ** 


pów. Ale jest na nie sposób, trzeba znależć ko- 
prac mrówek i wypić znajdujący Się w rum kwas 
miówkowy. Można wiedy płuć do wszystkich 
wrogo nastawionych stworzer. Nobby musi 
dotrzeć nasam szczył góry. gdzie czeka na nie- 
go drezyna kolejowa. Nią to musi dojechać do 
końca toru, gdzie przesiądzie się do lalające- 
go środka lokomocji — balonu. Aby jednakdre- 
zyna chciala ruszyć, należy jeszcze znależć po- 
jamnik z olejem do raki zardzewia- 


ży 


cząć grę od nowa (czwarta ikona) lub wrócć do 
menu (ostatnia ikona). Żeby uderzyć kijem w ku- 
ię, uslal najpierw sżę uderzenia (góra. dół) i wci 
śnij FIRE. Wszystkie le operacje można najla- 
piej wypróbować w opcji [PRACTISE). 


ELE 


SLICKS to wspaniałe wyścigi Formudy 1. Masz 
możlwość rywalizacji koło w kojo z najlepszymi 
naśwece kerowca wyścigów Grand Prix lub 
ścigać się z kolegą, niekoniecznie zawodowym 
kierowcą. Możesz. nie opuszczając swojego po- 
koju, cieszyć się jazdą takim wozami jak: Mac- 
Laren, Wikams, Farran, Benetton, Fond, Lotus czy 
Brabham; poznać wszystkie najsłynneejsze tory 
poczynając od uke Monte Carlo po superszybkie 
proste w Brazylii. Pełna realność wyścigów. eli- 
maca (walczysz o pozycję stanową) ciągła wał 
ka na fascynujących torach 


LOWELL UIGZJ 


Graqąc w lę grę możesz zrealzować marze- 
nia postadanta drużyny piłkarskiej. W twoim za- 
sięgu jesi praktycznie wszystko: Puchar Angi, 
ha. Superliga. Mozesz układać plany treningo- 
we i taktyczne, przeprowadzać translery, ukla- 
dać różne Strategie 

Na początku wybierz dnużynę, którą chciai- 
byś poprowadzić. Akcja gry rozgrywa się w biu- 
rze kiubu. Siedząc wygodnie w fotelu możesz ko- 
rzystać z telefonu, komputera czy usług sekre- 
tarki. Przy użyciu kursora wybierasz odpowied- 
ne opcje. Reszla, jak w życiu, należy śledzić 
inłormacje pojawiające się na ekranie i podejmo- 
wać odpowiednie decyzje. Kontroluj wiadomo- 
ścii komentarze z meczy, mogą okazać się bar- 
dzo pożyteczne. Sprawdzaj konto bankowe, na- 
wel wolne tranglery wymagają płacenia poborów 
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lego mechanizmu napędowego. Pojemnik zo- 
stał porzucony gdzieś w górach. Teraz pozo- 
staje już tylko szybka jazda drezyną, na tyle 
szybka, aby staranować slojące na torze prze- 
szkody. No ile wszechobecne sępy 
Przesiadając się do balonu Nobdy me wie- 
dział, ze mieszkające lu pszczoły, pająki 
i mrówki za wszełką cenę próbują przedziura- 
wić powioką balonu, rzucając w nią czym tył 
» ko się da. Na obronę są worki z ga- 
zem obezwładniającym, ale ra- 
dzę postarać się o wyrzutnię 
rakie! samonaprowadzającyc 
h. porzuconą w jednym ze śle- 
pych korytarzy 
W pewnym momencie przy- 
lałuje wielki sęp, który robi tak 
dużą dzurę w balonie, że nie 
da się jej już zalepć i mrówko- 
jad wpada do wody, gdzie 
musi szybko dotrzeć na sa- 
mo dno — tam czeka juz 
łódź podwodna. Lecz tie: 
nu ubywa bardzo szyb- 
ko, a ośmiornice tylko 
czekają, aby złapać coś na 
obiad 


Nobby popłynął łodzią aż do zatopionego 
miasta Na wszystkich, którzy usilowań mu 


przeszkodzić użył torped. Wędrówka po mie- 
ście tez me nalezała do najprostszych. gdyż 
wszędzie czyhały murme. potwory inne stwo- 
ry. Na koniec czekala na niego rakieta. którą 
poleciał na sam Księżyc 


p 
Ujl, 


LULA LI ELU 


Otwerasz przepustnicę. słychać ryk sdników, 
przygoty się do akg. sprótuj wydobyćz 2000m 
maksimum mocy. Masz okazję EA 
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dy. nie popelniaj fałstartow, ostrożnie operuj 
przepustnicą przy otwieraniu zakrętów. 


ULEELANEK LAKE 


Według reklamy jest to najlepsza symula- 
cja wrestingu po tej stronwe Atlantyku. | rze- 
czywiście, gra ta jest całkiem dobrze zrobio- 
ną symulacją walki na nngu. ona 
nieco inną grę tego typu pl. WWF WRESTLE- 
MANIA jednak jest od niej trochę trudniejsza 
Mamy możiwość sterowania postaciami naj- 
większych gwiazd lego sportu. Gracze po- 
siadają calkiem pokaźny wybór ciosów. 
Oprócz zwykłych kopnięć Czy uderzeń może- 
my też odbąać się od bn, wspinać się na nie 
1 skakać na deski, siłować Się (joystick kewo 
- prawo). rzucać przecwnikiem. W sumie jest 
to kolejna dobra gra dla miłośników mocnych 
wrażeń 

Hari 

Dystrybutor: Miraga 


Tam musiał znależć wejście do bazy, 
a w samej bazie klucz waz wejścię do kopał- 
m. Bazę zamieszkiwały różne dziwne stwory, 
a na ścianach pórozmieszczane byty automa- 
tyczne działka. Ostatni etap wędrówki to za- 
mieszkana przez mietoparze stara kopalnia, 
wagonikiem do przewozu węgla mrówkojać 
przejechal całą długość toru. Tor by! w wiełu 


+ mejstach poprzerywany, od czasu do czasu 


jakiś wielka glaz stacza! się wprost na głowę. 
Gdy Nobby dotarł do końca toru, zobaczył 
wejście do celu swej podrózy, kraimy Antiopna. 
Zabrał się więc do wielkiego połowania na 
ogromna ilośc smakowitych mrówek. tu cze- 
kała go największa niespodzianka tej pięknej 
krainy. A jaka? Hmm, nie mogę wam powie- 
dzieć, drogie mrówkojady, bo zrobdoby się 

nam za ciasno. 
Qrin 
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SPLITTER po polsku oznacza „roz 
łamywacz”. Nie jest to raczej tytul wiar 
ściwy dla tej gry, bardziej by pasowa- 
to np. PUZZLE lub bardziej swojsko 
UKŁADANKA 

Czym jest ta gra? To właśnie ty 
powa układanka. będąca klasyczną 
grą logiczną. Na początku kompu- 
ter wyświetla obrazek, który nastep- 
nie należy ulożyć z podsuwanych 
przez komputer elementów. Za po- 
mocą joysticka można sobie wy- 


do 

PLANETA LINOLEUM 
Znajdujesz się w swoim rodznnym miastacz- 
ku - LINQ. Weź preniążek i kartę tełeportacyj- 
ną. Takich kart znajdziesz w grze jeszcze kilka 
Służą one do przenoszenia się do miasi, z kió- 
Fodlęcraa loga Po takiej podróży nasz bo- 
zdobywa jakreś dodatkowe zdolności na 


przykuć wącjsty 
Ludaj się do CAPE CARNIVAL Wrzuć mone- 
tę do jednorękiego bandyty”. a wygrasz okrągłą 
sumkę. Porozmawiaj az z gościem w okienku. Nie 


otrzymasz 
sobie kika zdjęć, kup kopertę i znaczek, wyrób 
paszpo, a golowy już istwrzuć doskrzynki Po- 





brać element, który chcesz umie- 
ścić na planszy, wskazując go 
w Specjalnie wydzielonym oknie. 
Oczywiście jest to uzależnione cza- 
sowo, z boku ekranu masz licznik, 
który w szybkim tempie zmierza do 
zera 

Każdy z elementów pokazuje się na 
dole ekranu, a za pomocą joysticka 
należy umieścić go we wlaściwym 
miejscu na ekranie. Jeżeli to się nie 
uda, dany kawalek wylatuje w powie- 


Do nie wpuSZCZO- 
ny bez wizy. Zabierz więc tylko lontii wróć na Swój 
brzeg, polem na pocztę. Tam już czeka na cie- 
bie kst. Jak wynika z jago lreści, masz sią udać 


ANEIA 
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trze, co zabiera trochę cennego cza- 
su oraz niszczy część rysunku. Jeże- 
li w wydzielonym czasie uda się zło- 
żyć cały obrazek, to komputer poka- 
zuje nowy, który znowu trzeba uło- 
żyć 

Grę napisała polska grupa NE- 
BULA, a wydała ją firma L.K. AVA- 
LON. To co warte jest pochwale- 
nia w tej grze, to niewątpliwie jej 
czynnik rozwijający pamięć wzro- 
kową. Aby utożyć kilka obrazków 
trzeba naprawdę nieżle zaangażo- 
wać szare komórki, aby wyrobić 
się w przepisowym czasie. Nie do 


AVALON'94 
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Pre rle rka ple rie ple rl" 
pogardzenia jest też grafika. Jak 


na Commodore 64 jest naprawdę 
niezla. 


LIILIEL 


| COHTROL 


Idż w prawo i przeskocz przepaść, a potem 
waż osialnią już karę i skorzystaj z niej baz: 


i kup aparat fotograńczny, 
Ziemi. Teraz możesz już iść do autobusu. 


| PLANETA PALENIA 
znajdziesz przez 


więc go natychmiast i wprowadź kod zatrzymują” 
cy pracę robołów. Teraz już bez przeszkód prze- 
dż do generatora mocy, a potem w prawo. 


na parking, wsiadaj do gruchota iw drogę. 


ZWEEAIAZI 


„nie 
("za 
drzwiami nr 1, ale daleka do ruch droga. Najwerw 
z4 weż drabinę, potem z 2 trampolinę. z 5 mośl, 
z 6 pompkę, a 2 3 pudełko. Dopiera teraz mo- 

zesz wziąć trochę lorsy i zatankować. Z pełnym 
Oi pure aaa ra EE? 
Bamse 
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Commodore swoje, 


Firma Commodore powstała w 1958 roku w Kanadzie. Na początku swojej dzia- 
łalności produkowała maszyny do pisania, kalkulatory i inny sprzęt biurowy. 


Szefowie firmy szybko zoriento- 
wali się, iż w sferze biur potrzebna 
jest maszyna licząca o znacznie roz- 
winiętych możliwościach. Tak po- 
wstał jeden z pierwszych komputc- 
rów biurowych o nazwie PET (Per- 
sonal Electronic Transactor, zdjęcie 


szych komputerów domowych, a pa- 
rę lat później na C64, który był 
pierwszym komputerem domowym 
z prawdziwego zdarzenia. C64 pro- 
dukowany był nawet po zastopowa- 
niu linii Commodore, a to dzięki li- 
cencji sprzedanej skośnoakim. 


C64. Komputer ten jednak o mały 
włos nie doprowadził Commodore 
do ruiny. 

W 1986 roku Commodore kupił 
od mało znanej firmy projekt AMI- 
GI. Szybko wypuszczono model 
Amiga 1000 z 256 KB RAM, po- 









W NUMERZE 


na str.4R), który w tamtych czasach Następnym krokiem Commodo- | czątkowo na rynek amerykański. INTEL OUTSIDE 
doskonale się sprzedawał. Potem | re była próba wprowadzenia na ry- na str. 12 
przyszła pora na VIC - jeden z pierw- | nek komputera ©+4, jako nasiępev relacja z party w o AC 
str. . 
INTEL | 
spojrzenie z drugiej strony frontu 
OUTSIDE aĘ 
PAGAN 
P AR j Y jak zostać doskonałym Paganinim 
str, 14 
1 „Lr sierpnia w klela o kadej. HELP! 
ŁA w Warszawie odbywi lej. z ż 
ny ogólnopolski złot użytkowników Poczciwa Galina do usług... 
komputer AMICA, pod nazwą IN- str. 16 
TEL IDE P. 1. Organiza- 
torami były grupy MYSTiC | KUPON POCZTOWY j 
i UNION. Party trwało NON-STOP | prenumerata i archiwalia 
od czwartku rano do piątku po połu- str. 17 
dniu. i 
Przybyło ponad czterystu użytkowni- o-rama 
ków AMIGi z całej Polski. Na party od- ZGRED: str. 18 
było się kilka konkursów, np. DEMO a 
COMPO, GRAFiX COMPO, MUSIC 
COMPO. Najlepszy poziom prezentował SUPER SUPERY 
konkurs grafik. na który zostały zgłoszo- str. 51 
ne naprawdę znakomite pracę. 
Pod względem organizacyjnym party SAVEGAMER 
było przygotowane niemal wzorowo. | Wielebny Kostia Jamow przy mównicy 
Klub Stodoła zapewnil bar z prwem i go- str. 52 
rącymi posiłkami, miejsce do spania dla 
amęczonych i dobre nagłośnienie sali. 
Na dwóch telebcamach wyświetlane by- ZAPOWIEDZI str. 54 
ły informacje, terminy konkursów i ani- ś 
macje stworzone oczywiście na kompu- ka 
teach AMIGA. TIPS 8 TRICKS z 
str. 


rys. Marcin KACPER Kacprzak 





|. relacja nasrych reporterów na str. 13 
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WOW w działa na AL200 
EA wersja A1200 
A I 
ST unuchornić na 
ALA. Nakosenych egzetęlarzach A 1200 
sytuacja może być Mmeco ia. 
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Produkt ten nie wywołał jednak 
większej sensacji z powodu za- 
mkniętej architektury. Dopiero 
w 1987 roku została wypuszczona 
Amiga 500 - komputer pomyślany 
jako domowy, oraz Amiga 2000 
(MC68000) i 2500 (MC68020, 
MC68030), które zostały w pełni 
profesjonalnymi maszynami 
o otwartej architekturze. Amiga 
500 dzięki swoim osiągom graficz- 
nym i muzycznym, sporej pamię- 
ci (512 KB) oraz niskiej cenie, ro- 
bila niesamowicie szybką karierę. 

Czasy były dobre, o recesji nikt 
wtedy nie myślał. Commodore po 
uzbieraniu odpowiednich funduszy 
uruchomiła linię produkcyjną kom- 
puterów Commodore PC, nie prze- 
widziano jednak, iż rynek PC zosta- 
nie szybko opanowany przez tańsze 
składaki z Tajwanu czy Tajlandii. 
Sprzedaż szła najpierw dość do- 
brze (w 1991 roku Commodore PC 
posiadał 12% produkcji rynkowej 
PC w Europie), a potem wręcz fa- 
talnie, firma jednak nie dawała za 
wygraną pchając fundusze w ry- 
nek PC. 


W międzyczasie doszło do po- 
sunięć w dziale Amigi. Wypusz- 
czono A500+ jako lepszy kom- 
puter w starej obudowie, to jed- 
nak nie podziałało na kupują- 
cych. W roku 1990 wypuszczo- 
no więc przyszłościowy model 
o symbolu A600, popełniając 
przy tym parę błędów, jak np: 


obcięcie klawiatury numerycz- | 


nej, którą uznano za zbędną, do- 
dano za to złacze kart krzemos 
wych PCMCIA. Błędu klawia- 
tury nie popełniono natomiast 
w _ droższych modelach 
A3000/3000UX/3000T, które 
uzyskały bardzo wysokie noty 
w piśmie dla PC — miesięczniku 
BYTE. Przez inne gazety mo- 
del A3000 ochrzczony został na- 
zwą rewolucyjnego i przyszło- 
ściowego w dziedzinie multime- 
dia. 

Jeszcze wcześniej Commodore 
przewidując spopularyzowanie CD- 
ROM jako nośnika informacji wy- 
puścił model CDTV (komputer 
multimedialny) wyposażony 
w czytnik płyt kompaktowych. 
Chodziło o integrację możliwości 
przetwarzania danych takich jak 
mowa, dźwięk, grafika i video. Nie- 
stety, posunięcie to, jak zwykle nie 
wsparte odpowiednią kampanią re- 
klamową zakończyło się klęską — 
zainteresowanie wśród kupujących 


było nikłe. a cena ACDTV spadła 
prawie dwukrotnie. 

Wiedy przyszło najgorsze — re- 
cesja, która uderzyła w drobnych 
ciułaczy. Mieli oni zachwiany tok 
myślenia, a to dzięki Commodore, 
który co roku raczył swoich poten- 
cjalnych klientów coraz to now- 
szymi modelami, obiecując iż ten 
właśnie będzie ostatni. Ogłupieni 
klienci nie kupowali nowych kom- 
puterów tylko czekali na to, co też 
firma wymyśli za rok. Zyski zaczę- 
ły maleć, szybko więc usprawnio- 
no firmę Commodore dzieląc ją na 
piony wewnętrzne: komputerów 
osobistych, sieci komputerowych, 
komputerów domowych oraz pion 
komputerów Amiga. 

Żarty się skończyły. kiedy recesja 
okazała się największą od czasów 
zakończenia II Wojny Światowej. 
Commodore przejrzał na oczy 
i szybko pozbył się linii komputerów 
PC, zaś serwis i licencje na ich pro- 
dukcję sprzedał firmie ACER. Kosz- 
ty sprzedaży nie pokryły jednak 
kosztów zainwestowanych do tej po- 
ry w linię PC = trzeba się było jed- 
nak ratować. Z, pomocą przyszedł 
Commodore UK (z Wielkiej Bryta- 
nii) — to tu w dziale badań w West 
Chester wyszły na światło dzienne 
i do hal produkcyjnych nowe ma- 
szyny: Amiga 1200 oraz Amiga 
4000730, które sprzedawały się do- 
skonale. Rozwinięto więc produk- 
cję poszerzając ją o ofertę Amigi 
4000/40 oraz CD32. Komputery te 
mają doskonałe możliwości graficz- 
ne (kości AGA), nie zostały jednak 
wyposażone w nowe układy 16-bi- 
towego dźwięku (DSP). 

Dla Amigi powstała wtedy nowa 
konkurencja, którą był ATARI 
FALCON o znacznie lepszych osią- 
gach. Rynek jak i marketing jed- 
nak zawiodły i Falgpa powoli prze- 
stał być produkowany. 

A co z Amigą? A1200, A4000 
oraz CD32 zdobywały Europę i in- 
ne kontynenty. Temu ostatniemu 
jednak nie udało się zdobyć Ame- 
ryki (uderza 3DO), ani rynków da- 
lekowschodnich (tam rządzą NIN- 
TENDO oraz SEGA CD). Marke- 
ting Commodore po raz kolejny za- 
wiódł, dlaczego — bo go nigdy nie 
było. Szefowie firmy nigdy nie 
przywiązywali uwagi do reklamy 
Amigi, mieli nadzieję jechać na au- 
torytecie komputerów oraz wier- 
ności klientów. Wierzyciele jed- 
nak pamiętali o firmie i zaczęli zgła- 
szać się po pieniądze. Commodo- 


re ogłosił plany restrukturyzacji 
przedsiębiorstwa, ograniczeń wy- 
datków itd. Było już jednak za póź- 
no — dnia 29 kwietnia 1994 roku 
ogłosił upadłość ratując tym sa- 
mym swój majątek i plany kon- 
strukcyjne przed przejęciem przez 
wierzycieli i pozostawiając sobie 
swobodę wyboru przyszłego na- 
bywcy firmy. Na stołach kreślar- 
skich Commodore pozostały nie 
ukończone układy DSP oraz nowe 
chipy graficzne AAA, wiadomo 
też, iż ukończony został czytnik 
CD dla A1200. Nie zdążono jednak 
z wdrożeniem go do produkcji. Pra- 
wie natychmiast stanęła fabryka na 
Filipinach, zapasy jednak wystarczą 
jeszcze na długo. 

Zadajmy sobie pytanie: kto jest 
zainteresowany kupnem Commo- 
dorc, czy też produkowanych przez 
niego podzespołów? Przed nami 
stają trzy firmy: SONY, niemiecki 
BEATE USHE oraz koreański 
SAMSUNG. SONY ma mocną po- 
zycję na rynku elektroniki, wspo- 
magał konstruowanie i dostarczał 
części do CD32, nie jest jednak za- 
interesowany kupnem. Znany nie- 
miecki koncem działający w prze- 
myśle porno - BEATE USHE (po- 
wiązany i współpracujący z SAM- 
SUNGIEM) jest zainteresowany 
Commodore, a dokładniej chipami 
graficznymi, które pomogłyby zre- 
alizować fantastyczny projekt o na- 
zwie CYBERSEX. No i w końcu 
najbardziej poważny kontrahent — 
SAMSUNG (Commodore posia- 
dało około 51% pakietu akcji tej 
firmy). Firma ta nie jest nowicju- 
szem w dziedzinie elektroniki użyt- 
kowej i komputerów, Nie wiem czy 
wiecie, ale to właśnie SAMSUNG 
pracował przy konstrukcji konsoli 
3DO. czy też CD-i produkowanej 
przez PHILIPSA. Jeżeli Commodo- 
re zostanie kupiony przez SAM- 
SUNGA, to może to oznaczać kil- 
ka bardziej przemyślanych rzeczy 
jak np: poprawienie marketingu 
AMIGI, czy też jej klonowanie. 

Na koniec muszę przyznać (nie 
jestem okrutny), iż cieszę się z ban- 
kructwa Commodore, ponieważ 
trudno by było wyobrazić sobie tak 
durny i nieprzemyślany sposób 
sprzedaży tak dobrych kompute- 
rów, jakimi jest seria AMIGI. 
Większość Amigowców komentu- 
je upadek Commodore następują- 
co; COMMODORE IS DEAD - 
LONG LIVE AMIGA! 

Marcin Gutklewicz 


DESERT RATS i VULCAN 
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INTEL OUTSIDE PARTY 


cd. ze str. 11 

W przerwach między głównymi kon- 
kursami organizatorzy przeprowadzili 
kilka pomniejszych konkursów, np. CO- 
LA COMPO (kto szybciej wypije litr Co- 
li). KLATA COMPO (walki panów na 
Ra rid czy też SCREAM COMPO 

lośniej wykrzyknie YABBA-DAB- 

BA.BOOO. Pokonkursie DEMO COM- 
PO wystąpił polski zespół techno JAM 
ROSE, który rozgrzał uczestników i po- 
rwa ich do tańca. Podczas ostatniej pio- 
senki wystąpiła zaplanowana przez ór- 
ganizatorów niespodzianka: STRIP-TE- 
ASE w wykonaniu GiNY. Potem przez 
całą noc aż do rana na telebeamach pusz- 
czane były horrory. 

Udało nam się porozmawiać z jednym 
z głównych organizatorów PARTY, Mr 
ROOTEM z grupy UNiON. 

SS: Jesteś jednym z głównych organi- 
zatorów PARTY, skądnikąd nam wiado- 
mo, że PARTY było zapowiadane już 
dawno, ostateczny termin dopiero został 
poznany ok. 2 „Wygodnie temu. Co było 


ENER. Pomysł PARTY 


adł nam tuż 
po CEBiCIE, z ideą Wyszedł współorga- 
nizator— EASY RiDER. natomiast co do 
terminu to klub STODOŁA miał w tym 


czasie organizować inne imprezy. Oczy- 

wiście rozpowszechniliśmy pewne infor- 

macje, które można było potwierdzić tyl- 

ko dokładną datą. 

SS: Czy trudno było zorganizować 
ów? 


 ponsorów? 
MrR: Zajeło nam to około tygodnia, 

jednak udało się nam to zrobić, czego 

efekiem jest właśnie to PARTY. 

SS: Skąd nazwa INTEL OUTSIDE ? 

MrR: Nas jako AMIGOWCÓW nieco 
irytuje wszechobecna obecność PeCe- 
tów, więc staramy się trochę uprzykrzyć 
życie kloniarzom... 

SS: Czy możliwe byłoby zorganizowa- 
nie w przyszłości PARTY multikompute- 
nowego, np. Có4, AMIGA i PECET, jest to 
ostatnio bardzo popularne na Zachodzie”? 

Mrk: Jak najbardziej, nikt nie ma nic 
przeciw temu nawet z racji tego, że na 
takie party może ściągnąć trochę ludzi 
z Zachodu. a sama AMIGA i scena AMi- 
GOWA nie czyni tego zlotu wystarcza 
Jąco popularnym. Zresztą mamy plany 
aby w przyszłym roku zorganizować jesz- 
cze większe i wspanialsze PARTY. 

$5: Co sądzisz o poziomie prac? 

MR: Produkcje nie są aż tak dobre 
jak na poprzednim, ale nie są złe i kilka 
DEMEK spokojnie moglibyśmy poka- 
zać na jakimś zachodnim zlocie. 


s 


SS: Co sądzisz o polskiej scenie i jej 
przyszłości? 

MrR: Jestem pozytywnie zdumiony 
widząc tyle nowych grup i cieszę się, że 
coraz więcej łudzi stara się coś samemu 
stworzyć, a nie tylko ogląda cudze de- 
ma. Co do przyszłości to myślę. że za 
kilka lat każdy będzie mniej lub więcej 
związany ze sceną. 

SS: Jaki jest twój stosunek, jako mu- 
zyka, dokarty GRAVIS ULTRASOUND 
132-kanałowych modułów? 

MirR: EXTRA! Słuchalem modułków 
-toszczena opada. Oczywi- 
ście nie należy dyskredyto- 
wać tu AMiGI, gdyż ludzie 
na tych mamych 4 kanał- 
kach potrafią robić napraw- 
dę niesamowiie rzeczy, ale 
na ogól oczekują już trochę 
więcej i bardzo byśmy 
chcieli, aby taki sprzęt 
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MrR: Tak, będzie to 
możliwe gdy PECETOW- 


CY przestaną myśleć że ich komputer 
jest najlepszy do każdej rzeczy, gdy oka- 
żątrochę szacunku AMIDZE i odwrotnie. 
SS: Dziękujemy za rozmowę. 
Podsumowując. INTEL OUTSIDE 
PARTY I ke rh imprezą (poszło 
krzeseł za 7 po- 
siadaczy aaa) i dającą im moż- 
liwość zaprezentowanią swojej twór- 
czości szerszemu gronu. Z niecierpliwo- 
ścią czekamy na kolejne party, na któ- 
rym (miejmy nadzieję) obejrzymy kil- 
ka kolejnych udanych prac, które będą 
mogły reprezentować nas na światowej 
scenie. 
MarT 5 Koła / KTS 








TANKS! Wargame Construction 
Set 2,nawiązują rytułem do stareńkiego, 
acz niedawno opisanego w SS'14 War- 

ame Construction Set z Atari XL i C- 
„ Gry te są do siebie tak podobne jak 
strzała z łuku do rakiety. O wiele więcej 
podobieństw zachodzi już między 
TANKS, a KampfGruppe Guderian 
(Atari XL). Patrząc na nie okiem kryty- 
ka, widać olbrzymi postęp w grafice i 
dźwiękach, zupełnie znikomy w zakre- 
sie sensu gry. 

Stwierdzić trzeba jasno: TANKS to 
wspaniala zabawa, może nawet miejsca- 
mi pouczająca. Rozmiar popelnionych 
w niej błędów stanowczo dyskwalifiku- 
je ją jednak jako symulację pola walki. 
Wystarczy tylko spojrzeć na listę płac, 
programista i projektant to ta sama Oso- 
ba! Do zrobienia dobrej gry trzeba nie 
tylko dobrze programować, ale znać się 
też na technice, taktyce, historii. psycho- 
logii, topografii itd. Na jedną osobę to 
trochę za dużo. 

1) MORALE. Amerykanie jak zwy- 
kle nie rozumieją znaczenia tego słowa. 
W grze TANKS współczynnik morale 
określa celność strzelania. Paranoja. Cel- 
ność strzelania to W YSZKOLENIE, na- 
tomiasi morale określa, brutalnie mówiąc. 
w którym momencie faceci zaczną wiać, 

2) PPK. Przeciwpancerne pociski kie- 
rowane są w tej grze bronią z piekła rodem. 
Celność 90% na całym zasięgu czyni wra- 
żenie. Nie jest to jednak zgodne z prawdą. 

PPK mogą być sterowane przewodo- 
wo. radiem lub wiązką laserową. Te 
pierwsze stosowano np. w Wojnie Izra- 
elsko-Arabskiej. Gdy jakiś nawiedzony 
Arab odpalał swojego Saggera (PPK Ma- 
lutka), izraelski dowódca czołgu zapa- 
miętywa! miejsce wystrzelenia (kupa dy- 
mu), następnie załoga jadła spokojnie ko- 
sżeme śniadanie, potem ładowano do ko- 
szemej armaty koszerny odłamkowy i roz- 
mieniano niekoszernego Araba na drob- 
ne. A pozbawiony sterowania PPK leciał 
na spotkanie z Mahometem. 


ul. Wronia 35/37, tel. [0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


W chwili obecnej także PPK sterowa- 
ne radiem (np. Swingfire) zalicza się już 
do przestarzałych, ze względu na inten- 
sywną walkę radioelektroniczną i łatwość 
zagłuszenia sygnału sterującego. Nawet 


4000 m, przebija do 800 mm typowej sia- 
li), T-80U przystosowano do odpalania 
PPK Swir (ster. laserem, zasięg 4000 m, 
przebija 650 mm typowej stali), a zmo- 
demizowane T-55 (wer. AM) do odpala- 


TANKS! 


spojrzenie z drugiej strony frontu 


jednak przeciwko najnowszym PPK ste- 
rowanym laserowo, o dużej prędkości lo- 
tu, czołgi nie są bez szans. Współczesny 
czołą wyposażony jest bowiem w urzą- 
dzenie ostrzegające o opromieniowaniu 
łaserem. Daje to czas na odpalenie grana- 

tów dymnych, dodanie gazu i schowanie 

k 


3) Radzieckie PPK, W grze można zna- 
leźć jedynie AT-3 Sagger (PPK Malutka) 
1AT-4 Spigot (PPK Fagot). W tej chwili, 
używane są już znacznie nowszę PPK, np. 
na BMP. | używany jest AT-5 (PPK Kon- 
a ało E> |» 
stion). nieważna rzeczywistość, 
ważne by Amerykanie wygrali. 

4) Radzieckie czołgi. Widać wyraż- 
nie, iż według autora gry, jest to złom, któ- 


tanków nie zawsze zgadza się z rze- 

czywistą. ale już zupełnie z sufitu wzię- 

to ich zapas amunicji. Zobaczmy, Abrams 
przewozi 40 naboi, T-72 39 naboi, a T- 
8042 naboje do armaty. Tymczasem pa- 
rametr Ammo dla Abramsa wynośi 7 a dla 
ruskich 5! Czyżby Amerykanie szaco- 
wali, że 30-40% amunicji radzieckiej to 
niewypały?? 

5) O wiele bardziej stresującym błędem 
jest calkowite pominięcie faktu, iż część 
czołgów radzieckich jest przystosowana 
do wystrzeliwania z armaty przeciwpan- 
cernych pocisków kierowanych! T-64B, 
część T-72 i T-80 przystosowana jest do 
odpalania PPK Kobra (ster. radiem, zasięg 


nia PPK Bastion (ster. laserem, zasięg 
4000 m, przebija 550 mm). 

Prawdopodobnie gra budowana byla 
dla odtworzenia walk z II Wojny Świa- 
towej. Tam sprawdza się dość dobrze. 
Jednakże dla nowszych czasów niezbyt. 
Autor nie zauważył chyba, że współcze- 
śnie czołg może strzelać w czasie jazdy, 
bez zatrzymywania się! A jeśli przyjęto, 
że czolgi strzelają z postoju to czołgi ra- 
dzieckie nie powinny dużo odstawać cel- 
nością od zachodnich! Śmieszą takie sy- 
fuacje, gdy od jednego pocisku ginie ca- 

ła drużyna piechoty (ok. 10 facetów). De- 
nerwuje, gdy po trafieniu jakiegoś BWP 
ginie także przewożony desant (obecnie 
BWP konstruuje się specjalnie tak by żoł- 
nierze desantu przeżyli zniszczenie wo- 
zu). Dziwne jest także, że gra uwzględ- 
nia tylko trafienia kończące się Zniszcze- 
niem czołgu. Proza pola walki jest ba- 
nalna: po trafieniu pociskiem w przód 
wieży lub kadłuba, czołg traci urządzenia 
celownicze i musi się wycofać! 

Trudno oprzeć się wrażeniu.że gra ma 
być peanem na cześć Abramsa MIAL. 
Aby podnieść swój ukochany czołg na 
odpowiednio wysoki piedestał, autor nie 
zawahał się sfalszować danych jego kon- 
kurentów, czy wręcz nie zauważać ist- 
nienia niektórych (np. are czoł- 

Leclerc). Szczególnie wypada- 
wczaki bylego ZSRR. Jak porów- 
nasz w opcji Equipment, Abramsa z T-72 


okazuje się, że ten ostatni może Abram- 
sówi skoczyć... a specjaliści szacują, iż 
z 1000 metrów pocisk z T-72 może już 
przebić czałowy pancerz MAI (w grze 
1000 mtook. 2 hexy). szacunki te powsta- 
ły po wojnie z Irakiem, a na pewno nie 
sprzedaliśmy tam tych nalepszych! 
W chwili a czołgi ex-radzieckie są 
faktycznie przestarzałe, a per eraj 
be w działaniach nocnych. ale projektant 
gry zrobił je jeszcze słabsze niż są. Za- 
pewne w celu poprawy własnego samo- 
poczucia. 
Tankist iz krasnoj armii 
Witia Krugłoj 
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A-SCENARIO  ENVIRON- 
— parametry scenariii- 


SZA 
B — SCENARIO REPORT - infor- 
macje dotyczące aktualnej gry: 


cje wiki itp. 


B- pokazuje na mapie siatkę he- 
xów 

E - wyświetla duże sylwetki jed- 

nostek 


F - pokazuje mapę bez jednostek 
(sam teren) 

G - zmniejszenie skali mapy 

EDITOR 
Ee owize 
— zmiana trybu pracy a 

D - automatyczne > zęba z 

E - automatyczne wygładzanie 
konturów 

F — aitomatyczne układanie wy- 
branego rodzaj! tereni! między 
wybranymi punktami 


SS/KGB 





Na początek o orientacji: prawy 
gómy róg ekranu to północ w opi- 
sie, lewy góry to zachód itd. 

ULTIMA 8 zawiera wiele ele- 
mentów zręcznościowych. Trzeba 
będzie skakać po występach skal- 
nych i platformach. Skoki niestety 
często należy wykonywać z ideal- 
ną dokładnością. Konieczne jest za- 
tem BARDZO częste nagrywanie 
gry na dysk. mimo, że ten proces 
trwa około minuty. 

Z większością potworów nie trze- 
ba i wręcz nie należy walczyć. Po- 
ruszaj się biegiem, nie wdając się 
w zbędne awantury. Jeszcze bar- 
dzo ważna informacja: niekiedy 
zdołasz uwolnić się od czekającej na 
ciebie brygady przeciwników po- 
przez wycofanie się i ponowny po- 
wrót w to samo miejsce — już ich 
tam nie będzie! To się bardzo przy- 
daje. 

Złodziejstwo, mimo że naganne 
moralnie, jest w przypadku tej gry 
wskazane. W Tenebrae penetruj 
wszystkie domy, skrzętnie przeszu- 
kując jasnobrązowe miski, beczki, 
szkatuły i kufry. Gdy właściciel 
znajduje się w tym samym pokoju, 
złodziejski proceder nie ujdzie na 
sucho — błyskawicznie zostanie za- 
wezwany pilnujący miejskiego po- 
rządku mag, który po krótkim prze- 
słuchaniu wypruje z ciebie wnętrz- 
ności. Ale gdy właściciel przebywa 
w innej części domu albo jeśli 
w ogóle jest nieobecny, wtedy bierz 
wszystko. Kowala na przykład ob- 
rabowuje się śpiąc w drugim poko- 
ju aż do momentu, gdy właściciel 
wyjdzie z domostwa. 

W większości domów znajdują 
się przelączniki (switch), umiesz- 
czone na ścianach. Uruchamiają 
one tajne przejścia. lecz czasami 
potrzeba nielicho wysilić wzrok, 
żeby je dojrzeć. Sporo kluczy do 
kufrów ukrytych jest też pod leżą- 
cymi na stołach przedmiotami. 

Wszystkie ważniejsze budowle 
posiadają żółte wywieszki (PLA- 
QUE) z oznaczeniami. 

Konwersując z postaciami wyko- 
rzystuj wszystkie możliwe dialogi. 
Jeśli chcesz się wczuć w bajeczny 
klimat tej gry, czytaj znalezione książ- 
ki opowiadające o historii Paganu. 

Żeby otworzyć drzwi kluczem 
posiadanym w inwentarzu (klawisz 
I) trzeba lewym przyciskiem my- 
szy dwukrotnie na nim kliknąć a na- 
stępnie wskazać drzwi, Potem dwu- 
krotnie kliknięcie na drzwiach za- 
łatwi sprawę. 

Warto w centrum Tenebrae zro- 
bić sobie magazyn przedmiotów 
i znosić tu wszystkie składniki cza- 
rów, napoje, bronie. 

— 


CZARY 
Możliwość stosowania czarów Ne- 
kromantów pojawia się chronologicz- 
nie najwcześniej w grze. Sposób ich 
przygotowania nie jest trudny. Po- 
trzebne będą jedynie KEY OF CA- 
RETAKER oraz mieszek (SACK), 
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w którym umieszcza się składniki. 
Następnie trzeba KEY OF CARETA- 
KER dwukrotnie kliknąć na miesz- 
ku, by mieć gotowy czar. Ze składni- 
kami jest kłopot. nie zawsze ma się ich 
tyle, ile potrzeba. Sporo znajdziesz 
u Vividosa, także w zachodniej czę- 
ści Tenebrae. Ale gdy dotrzesz do Ka- 
miennej Zatoki, będziesz mógł wy- 
produkować sobie czarów, ile dusza 
zapragnie. Wszystkie skladniki są tam 
dostępne na miejscu. 


CALL QUAKE  (blackmoor, 
blood, bone shards, wood). Ziemia 
zaczyna drżeć w posadach, ale wy- 
miernych efektów tej działalności 
w zasadzie brak. 

CREATE GOLEM (blackmoor, 
blood, bone shards, dirt, wood). Cza- 
ru trzeba użyć na brązowych pokła- 
dach błota, zrodzony zostaje kolos. 
będący w stanie otwierać drzwi a tak- 
że usuwać przeszkody, Uważaj jed- 
nak na niego, bo zwierzę jest głupie 
i potrafi tratować. 

DEATH SPEAK (blood, bone 
shards). Potrzebny do rozmowy z Ner 
kromantami. 

GRANT PEACE (blackmoor, exe- 
cutioner's hood). Bezlitośnie pacyfi- 
kuje wszystkich znajdujących się 
w pobliżu umarłych. Zawsze warto 
mieć przy sobie choć jeden egzem- 
plarz Grant Peace. 

MASK OF DEATH (executio- 
ner's hood, wood). Pozoruje śmierć 
rzucającego ten czar; mało przydatny. 

OPEN GROUND (blackmoor, blo- 
od). Przydaje się w grze trzykrotnie, 
dokładne instrukcje w opisie. 

ROCK FLESH (dirt. wood). Rzu- 
cający czar staje się twardy jak ska- 
ła. Godzien stosowania tylko w jed- 
nym miejscu. 

SUMMON DEAD (blood, bone 
shards, wood). Przywołuje na ziemię 
wojownika, który na twój rozkaz ata- 
kuje przeciwników. Wojownik po tym 
jak załatwi sprawę z przeciwnikami, 
zabiera się za ciebie. Dlatego - uwaga. 

WITHSTAND DEATH (black- 
moor, dirt, wood), Pozwala jeden je- 
dyny raz powrócić zza grobu. 

Gdy dotrzesz na wyspę Argen- 
trock, po wizycie u Theurgistów zdo- 
będziesz możliwość używania za- 
klęć Tytana wiatru Stratosa. Są to 
głównie czary ułatwiające przemiesz- 
czanie, oraz regenerację sił. Po od- 
daniu Korickowi bryl srebra dosta- 
niesz propozycję przygotowania 
ośmiu z nich. Nie przejmuj się, że ko- 


wal będzie nazywał je inaczej (cha- 
in, pointing hand itd). Po usktyw- 
nieniu fokusów na Oltarzu zaklęcia 
nabędą prawdziwych nazw. Warto 
sporządzić wszystkie osiem zaklęć. 
Natomiast, posiadanie niżej poda- 
nych jest po prostu konieczne do 
skończenia gry. 

AERIAL SERVANT — pozwala 
przyciągnąć w pobliże obiekt znaj- 
dujący się poza zasięgiem rąk Ava- 
tara. 


AIR WALK — skok Avatara ule- 
ga wydłużeniu. Otrzymuje się to za- 
klęcie później, od Stratosa. 

FADE FROM SIGHT - daje nie- 
widzialność aż do ponownego użycia 
tego zaklęcia. Niemal niezbędny 
w Fortecy Obsidian. 

HEAR TRUTH - rzucający te za- 
klęcie czyta w myślach rozmówcy. 

REVEAL - rozproszenie magii, 
okrywającej swym pierścieniem ja- 
kiś przedmiot. 

RESTORATION - przywraca si- 
ły witalne, możliwy do stosowania 
zarowno na sobie jak i na innych. 

Po wizycie u czarowników w Tur- 
nii Demona, dochodzi możliwość 
przygotowywania nowych czarów. 
tagram, zapas czerwonych i czarnych 
świec, fokus oraz oczywiście odpo- 
wiednie składniki. Fokusem nazywa 
się różdżkę, pręt albo znak magiczny, 
który trzeba umieścić w centrum pen- 
tagramu. Natomiast orientacja na pen- 
tagramie jest następująca: wierzcho- 
lek położony na dole ekranu to Aphe- 
lion, na lewo od niego znajduje się 


Mesosiel-Ze, zaś wierzchołek na pra- | 


wo do Apheliona nazywa się Meso- 
stel Pa. Dwa pozostałe wierzchołki 
to(od lewej) Perivolcan Ze i Perivol- 
can Pa, 

Po rozmieszczeniu czerwonych 
świec w odpowiednich wierzchołkach 
pentagramu (w pozostałych muszą znaj. 
dować się czarne) rozmieszcza się 
składniki we wskazanych miejscach. 
Potem wystarczy zapalić świece i dwu- 
krotnie kliknąć na pentagramie. Avatar 
uklęknie wypowiadając zaklęcie. Je- 
żeli wtedy powie: „something's wrong”, 
oznacza to, że składniki nie są ułożo- 
ne dokładnie. Jeśli nie chce w ogóle 
klęknąć, jawny to znak, że źle dobra- 
ne zostały albo świece albo składniki. 

"Ten fragment rozgrywki jest bar- 
dzo nieprzyjemny. Składniki muszą 
leżeć na pentagramie we właściwym 
położeniu co do pixela, Podczas pierw- 


szej wizyty u Bane można podpatrzeć, 
jak przynajmniej część z nich powin- 
na być umiejscowiona. Lecz mimo te- 
go pobawisz się przy tym dłuższy czas. 

Podaję tylko najważniejsze czary 
z tej serii. Będą one potrzebne bez- 
pośrednio, dlatego warto mieć goto- 
wy przepis przed oczami. Poza tym 
wszystkie recepty znajdziesz w Hall 
of Sorcerers. 

ARMOR OF FLAMES - czerwo- 
ne świece na obu Perivolcanach i na 


Mesostelu Ze. Obsidian przy obu Pe- 
rivolcanach, brimstone przy Meso- 
stelu Ze, iron przy Aphelionie. ash 
przy Mesostelu Pa. 

BANISH DAEMON - tylko jedna 
czama świeca — na Mesostelu Pa. Iron 
przy obu Perivolcanach, pumice przy 
Mesostelu Ze, deamon bone przy Aphe- 
lionie, ash przy Mesostelu Pa. 

ENDURE HEAT - czerwone 
świece na obu Perivolcanach. Obsi- 
dian przy obu Perivolcanach, iron 
przy Aphelionie. 

EXTINGUISH — wszystkie świe- 
ce czarne. Pumice przy obu Perivo|- 
canach oraz przy Aphelionie. 

FLAME BOLT - czerwone świe- 
ce na Perivolcanie Ze, Aphelionie 
oraz na Mesostelu Pa. Pumice przy 
Perivolcanie Ze, iron przy Mesoste- 
lu Ze i ash przy Mesostelu Pa. 

FLASH = czerwone świece na obu 
Perivocanach oraz na Aphelionie. 
Ash przy obu Mesostelach. Pumice 
przy Aphelionie. 


INNE OBIEKTY MAGICZNE 

W wielu skrzyniach znajdziesz 
pergaminy z zaklęciami. Tak na- 
prawdę przydaje się tylko niewi- 
dzialność. Po co na przykład scroll 
TRAP DESTRUCTION, jeśli po 
wybuchu kufra i utracie połowy 
energii, można mając karimatę 
w mig zregenerować siły? , 

FIRE GEM to rodzaj „grantu”. Kli- 
ka się dwukrotnie na tym artefakcie, 
by potem pulsujący już obiekt rzucić 
pod nogi przeciwnika. Zaś CHAOS 
GEM po uaktywnieniu rozpada się na 
kilka FIRE GEM i te zachwilę eksplo- 
dują. 

Ogniste dyski to także miotana 
broń wybuchowa. Dość łatwe 
w użycie, stanowią spore zagroż- 
nie dla przeciwnika. 

JEST TOKSYCZNIE... 

„„Czyli poradnik małego kono- 


wała, Opisane w nim specyfiki po- 
mogą nawet tym, których stan me- 
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dycyna konwencjonalna dawno już 
uznała za beznadziejny. 

Żółty — leczy rany, zie w nie- 
znaczny sposób. 

Czerwony — powoduje całkowite 
uzdrowienie, ale uwaga: użyty w mo- 
mencie posiadania pełnego słupka 
energii, czyni ubytek na zdrowiu! 

Czarny — daje niewidzialność, 
działa jednak krótko. 

Zielony — Avatar doznaje ataku 
szału; niewart stosowania. 

Pomarańczowy — uzupełnia Mana, 
czyli zdolność do rzucania czarów. 

Niebieski — powoduje drzemkę. 

Purpurowy — dodaje sił podczas 
walki; drugi najważniejszy obok 
napoju czerwonego. 


ODPOCZYNEK 
I UPŁYW CZASU 

Już na początku gry znajdujesz 
karimatę (BEDROLL), która 
umożliwia odpoczynek w dowol- 
nym momencie podróży. Warun- 
kiem koniecznym i wystarczają- 
cym jest, by w pobliżu nie znajdo- 
wali się wrogowie. Żeby wyleczyć 
wszystkie rany, wystarcza odpo- 
czynek trwający jedną jednostkę 
czasu. Mieszkańcy Paganu podzie- 
lili swój dzień na sześć pór: Blo- 
odwatch, Firstebb, DayTide, Thre- 
emoons, Lastebb i Eventide. Któ- 
ra pora jest aktualnie, można 
sprawdzić poprzez dwukrotne klik- 


nięcie na stojącym w prawie każ- 
dym domu brązowym zegarze. 
W grze ma to bezpośrednie zna- 
czenie tylko raz, gdy Aramina uma- 
wia się z tobą do Bloodwatch. Na 
przykład, gdy sprawdzisz, że jest 
Threemoons, wystarczy przespać 
się trzy jednostki czasu i już bę- 
dzie Bloodwatch. Wtedy zastaniesz 
dziewczynę w jej domu. 


WALKA 

Klikając dwukrotnie kursorem na 
Avatarze otrzymuje się wgląd w 
stan odzienia bohatera, Można prze- 
mieścić jakąś część ekwipunku po- 
między tym oknem a inwentarzem. 
Ciężar przedmiotów i elementów 
uzbrojenia liczony jest łącznie 
(wskażnik WEIGHT). Oczywiście 
istnieje limit, ograniczający mak- 
symalny ciężar. który możesz dźwi- 
gać. Na początku rozgrywki jest to 
około 30 jednostek, z biegiem akcji 
zwiększa się. O tym. gdzie zdoby- 
wać jaką broń przeczytacie już 
w opisie. 

Po wciśnięciu klawisza C Avatar 
dobywa oręża. Bronią białą można 
zadawać dwa różne ciosy (podwój- 
ne kliknięcie lewym lub prawym 
przyciskiem myszy), a także blo- 
kować uderzenia przeciwnka (le- 
wy przycisk). Szybki obót w tył 
wykonuje się też lewym przyci- 
skiem. 





ZWIERZYNIEC 

Changellingi — niepozorne male 
istoty, których chichot przyprawia 
odreszcz. Potrafią przyjmować wy- 
gląd przeciwnika, nie zdziw się 
więc, gdy napotkasz podczas wę- 
drówki sobowtóra. Zabijaj je jeśli 
potrzebujesz pieniędzy. 

Demony — zbrojne w pazury sługi 
Tytana ognia Pyrosa. Od ich uciążli- 
wego towarzystwa najłatwiej uwolnić 
W dalszej części gry bezbłędnie dzia- 
ła na nie BANISH DAEMON. 

Duchy - skrzydlate straszydła ata- 
kujące fruwającymi płonącymi czasz 
kami. Można je usiec czarem GRANT 
PEACE. Przeważnie są spokojne, nie 
zaczepiane nie będą kąsać. 

Ghoule — zielone żywe trupy wy- 
ciągające swe rozkładające się ręce 
w kierunku tego co Żyje. Nie są trud- 
nym przeciwnikiem. Kilka ji 
miecza sprawi, że powrócą do Sła- 
nu spoczynku. Grożne w zespole. 

Kithy — bestie z gromady pajęcza- 
ków: występują w grze jako folklor. 

Poszukiwacze — wynaturzone 
twory natury. Oko zasadzone na 
kosmatym gibkim korpusie. Niszcz 
ognistymi dyskami albo czarem 
ofensywnym FLAME BOLT. 

Szkieletory — najbardziej upier- 
dliwi przeciwnicy w całym Paganie. 
Powaleni na ziemię szybko z niej 
powsiają, gotowi kontynuować wal- 





kę. Czasem gromady szkieletorów 
nie da się ominąć. dopiero czarem 
GRANT PEACE można odesłać je 
na dobre w zaświaty 

Toraxy — wykorzystywane przez 
miejscowych jako zwierzęta juczne. 

Trolle — zwaliste monstra z ma- 
czugą w łapie, z którymi na szczę- 
ście ani razu nie ma obowiązku pod- 
jęcia potyczki. 


BŁĘDY W SZTUCE 

Grając prawie miesiąc w PAGAN 
można dopatrzyć się kilku minimal- 
nych niedociągnięć, bardziej chochli- 
ków niż błędów. Po pierwsze trud- 
ność sprawia podnoszenie przedmio- 
tów. Czasem stoi się nie w tym miej- 
scu, czasem zaś zwyczajnie nie wia- 
domo co jest przyczyną tego, że 
przedmiot nie chce dać się wziąć. 
Trzeba cierpliwie próbować. Odro- 
binkę drażniły mnie w dalszej części 
rozgrywki efekty specjalne: burze 
i poszarzenie ekranu. Owszem do- 
daje to atmosfery, ale gdy się próbu- 
je akurat ułożyć składniki na penta- 
gramie, to taka burza zwyczajnie 
przeszkadza. Poza tym ULTIMA 6, 
o czym już pisaliśmy, bezlitośnie do- 
wodzi prawie każdemu, że jego kom- 
puter nie jest doskonały. Ale na szczę- 
ście o tym, że program pracuje wol- 

no, zapomina się po godzinie gry. 
Pietla Miczowicz 


















SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA e OFICJALNY DYSTRYBUTOR KILKUNASTU FIRM 
POLSKICH I ZAGRANICZNYCH + PEŁNA OFERTA DOSTĘPNYCH W POLSCE PROGRAMÓW W 
MOŻLIWIE NAJNIŻSZYCH CENACH + SPRZEDAŻ DETALICZNA W LOKALU FIRMY OD PONIEDZIAŁKU 
DO PIĄTKU OD 10.00 DO 18.00 e SPRZEDAŻ HURTOWA NA DOGODNYCH WARUNKACH, WYSO- 
KIE RABATY © SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZA POBRANIEM POCZTOWYM e BEZPŁATNE KATALOGI 
PO PRZESŁANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM + PRZY WIĘKSZYCH ZAMÓWIENIACH 





software 


03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
tet. (0-2) 671-77-77, fax (0-2) 671-76-22 
















NIESPODZIANKI OD FIRMY 
Atari XL/XE Commodore 64 Amiga IBM PC 
ALCHEMIA.............................50.000 | BOB SQUAD.........aesse-:se:--- 55.000 | A.P. DATA DISK........-»---.„.50.000 | BIRDS OF PREY . 
AROUND THE PLANET ........55.000 | CARTOON COLLECTION......160.000 AMERICAN POKER 


COOL WORLD zeosessroraoeaoe.. 90.000 
DIAMENTY... 


ATLANDTYDA... 
BIRDS OF PREY 




























BLUES BROTHERS ...........-250.! 

|; PEER POZE | | 
BRAIN FODDER.......aroenasia.„„ NEWI 
BUNNY BRICKS........1.2--»- += NEWI 


DELUXE PAINT AGA ...........950.000 





KASPAROVS GAMBIT........660.000 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT ..415.000 
OH NO, MORE LEMMINGS.270.000 


TAJEMNICA STATUETKI... 


NAJEMNIK 2. asza ooo S5.000 
SKYHIGH STUNTMAN „. 





















SOCCER KID neamaseisosossa ee NEWI 
STREET HASSLE ...................NEWI 








STRIKE COMMANDER 
TFX 
TRANSARCTICA 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 








CGalirica readzi 
zbłąjlcariyrra 





"Tym razem HELP ma naturę zwięzią | esencjonalną, bowiem chronicz- 
ny brak miejsca zmusił mnia do reglamentacji tematów. Dziś umieszczo- 
ne zostały same najważniejsze problemy. 

Dziękuję niektórym aktywnym czytelnikom za la się do słusz- 


naj sprawy. Na CANNON FODDER odpowiadali D. Buriiński I J. Żulicki, 
a na DUNE 2 odpowiadali T. Jaros | P. Rejman. 


dalej? Com Truis 
jedziesz w górę, będziesz mógł 
panoramę nlp światka. 


wb szyko die sami 
wyżej i wędruj w 
b zabi y! pare aha J 


też rm się refle! Ś 4a, 


że spluwa Sean zm, eż da 
PLA 


Jeżeli lampka na „kie jra to 
rzeczywiście jest na rezerwie. W 


nej broni masz energii tylko na kiłka strza- 


TINUE!. Co mam zrobić? Chodzi o plan- 
szę OCAL. Sebastian Kalus 
kai płynie Fo m skok pod 
ie woda ze wO- 
dospadem po zalaniu dolnej a jaki. 
Gdy opuścisz labirynt i znaj się na 
mostku, skaczesz z niego, by znaleźć się na 
skalnej półce. Strzałem torujesz sobie dro- 
gę. Ale zanim dostaniesz się na górę. mu- 
sisz wykonać dwie rzeczy. Po pierwsze do- 
stać się jak najniżej i pobiec jak najdalej 
w prawo, LOWER Pace kamienie. Tam 
Poe r zaporę. która blokuje A poc 
ad poza | eeja: daję Rioo 
liwując zybko ucie- 
kawi op aj w kóry zachwi- 
lę wyniesie cię na górę. Dalej już grałeś; 
twoja „dziura” została wl zalana wo- 
dą. Jeżeli doszedłeś dalej bez uwałniania 
wody to oznacza, że nie grałeś uczciwie, 
Jecz za pośrednictwem kodów. Inaczej nie 
dostalbyś się na górę. 


BENEATH A STEEL SKY - PC 
I pawję dowolną tei Linc 
kombina- 


lomasz 
Nakarmienie Lamba kanapką nie wnosi 
bec AZ przez. nas celawo 
e i chodzi o dostęp do termi- 
|wdz jeszcze raz, czy na pewno 
zzbiii wapń 


zgodnie z opisem. 

BLOODNET -PC > „— 
konfiguracji ruszy ta gra 

Naklejka na pudełku zaleca 386SX/25 


16  SS/KGB 


Wasza Galina 


14 MB RAM. My graliśmy na486DX/33 z 8 
MB RAM. Jeśli masz klopoty z pamięcią, to 


wyłącz dźwięki przy konfigurowaniu gry. 
CANNON FODDER - 

w S5'12 napisaliście, że 19 sĘ 
mckiej wersji tej gry nie da się 3 
kiadam pk i aj mi 8 
że JA przejść. 

N białe kola. Należ 

ITA 
h nim niszczy się drzwi. Ju- 
To co pisaliśmy, dotyczyło wersji beta 


CANNON FODDER. W międzyczasie 
wila się wersja pełnai poprawna. która 


ież trafila w ręce piratów. 

Ok pozbyć ię fany ia isa 
się 

z miast, gdy brakuje 7 Michał 


Obok nazwy każdej budowli jest czerwo- 
na kropka. Po kliknięciu na niej pojawi się 
R z pytaniem, czy chcesz sprzedać 


ię. 
Be elementów potrzeba, by skompleto- 
wać siatek '? Muchał Wróbel 
Na statek kosmiczny składają się nastę- 
pujące ZE | 
—kadlub ( Structural) z 34 części 
gd (SS Co mi) z 16 części (8 
yw paliwa i silników) 
mieszczenia mieszkalne ($$ Modu- 
1e)- 5 sztuki 


= baterie sloneczne (SS Module) — 4 sztuki 
— pomieszczenia pomocnicze (SS Modu- 
le) —4 sztuki 
niekompiemego : statku może 
spowodować jego Zniszczenie! 


a heiaie Sw 
czonego etapu 


No Rów, SK yada 
pieczenie przed kopiowaniem. Program py- 
taonazwy i budowli. Jesli zapo- 
działa ci się gdzieś oryginalna instrukcja, 
warto wiedzieć, ze czasem trafia się pytanie, 
o ziędwie odpowiedzieć dysponując 
wi Z pierwszego €lupu 

Jak ostatni etap z tak gala mą 

sobie dolę w pliku SCENA- 


zwięł 


łem w porządku i grę bym 
Gra się przejść. żadi dłubania 
ask Wimręe zeczywikcie ada: 


tujące deg nakkty mogą mogą niezle wku- 
rzyć, ale istnieje na nie sposób. Gdy usly- 
szysz (szzzz) będzie to znak, że pea 


WERIA., | 


Op SZzraik 


Działka i wyrzutnie rakiet powinny je 
uziemii:. Musisz szybko po rozpoczęciu cla- 
pu obudować się Be tey boke ep Owe lata 
W oiakky pah ak Ordosi. 


zdobywać przyprawy? 

Sposób pierwszy: znajdując na Pine 
z0Ą kulkę wielkości małego samochodu, 

RS zaaakować, ponieważ jest ona 
kona dużą ilością przyprawy. 

drugi: Znajdując na planszy żni- 

wiarkę , przeciwnika, można próbować ją 

zniszczyć. Gdy to się uda, na jej miejscu 


i się taka ilość przyprawy, jaka zo- 
ja ż nią zabrana, T. Jaros i P. Rejman 
Jak możra zastrzeżone rzeczy] 
Najpierw należy nareperować calkowi- 
cie plówną bazę, potem wejść do niej i na- 


celować myszką na prostokąf, który ukazał 
nę lew! i by naj pad nie mo 


1 AORGEŃ 


a stawiać swoje pojazdy na szarej 
ziemi i aikać paw: na piaskach. , 


Baza akcję (panel kontrolny r 
ij 

i zaraz po wejściu do szóstego pokoju po- 
wędruj w prawo odciągając mumię, a polem 
icz dołem w lewo. Ten nk ya gry 


posterunek policji. 

Wskaż kursorem kwadrat „Larger New 
Orleans Map”, bowiem dom babci znajdu- 
jesię poza francuską dzielnicą miasta, w któ- 
rej mieszka Gabriel. 


Jak rapisać grę? Mam frmouską. Anoaim 
gn 

w LA odpowiednie 
komendy brzmią SAUWER (SAVE) 
i CHARCER (LOAD), wybierane z pierw- 
szego okna górnego menu. 


wać go na A 


zastąp kolkiem od chaczki, znajdź 
koło sterowe. a ppc masz 
w opisie w SS"1. 


tak. jak zrobiłeś to wcześniej w grze, a trzeci 


RE wiem je każdej możliwej pozycji 
ciec c 


trzaśniesz go batem (USE 
ONAŃIMAD.8 gdy zwierz stoi wod- 


mka miejscu i będzie mógł uciec we 
wlaściwą dziurę. 


LARRY 1 -PC 
Jak zdjąć flakonik z okna koło baru? 
Wiem, że | „się do balu- 
flakonik. 


robić. Marcin JIM Kulaziński 
TOSEST Tr liną w pasie (TIE ROPE 


iero wtedy możesz się- 
ge lee spepkem i 
pa EP M 
dziej na ducha niż na stworzenie z krwi iko- 
kci? Andrzej Chećko 


Ten niematerialny niebieskawy stwór 
nawet nie tyłe wygląda na ducha, co nim 
w rzeczywistości jest. Pozbędziesz się nie- 
jąc obraz na 


Owórz witraż a potem wejdź do środka. 
Na Równinę możesz też przedo- 
stać się Z pomocą | z czerwonym 
runicznym znakiem, gdy stoisz naprzeciw 
magicznych znaków wyrysowanych naścia- 


nie. 
Jaka magia jest zawarta w sakiewkach? 
Anonim 
W sakiewkach siedzi magia zdolna ode- 


słać w zaświaty szkielety z rodzinnego gro- 
bowca. Rzuć sakiewką w leżący szkielet, la- 


nim 

zbliżyć się do nich i m 
waiej Dal Działa a nie broń biała, hoc 
Lg nimi uciekać. W sekwencjach zręcz- 


kepiejod PA PORRREOĆ wytrenowani 
Ś.: 


iezbędnymi skladnikami są: słodko- 


kwaśny s05, odciśnięty ślad az 
smocze lzy I owa o końcaci 
nych w górę Sp ny p 


tla akurat w tym momencie, musisz nato- 
miast postawić serum na oharzu. co spo- 
lor,sęd uaktywnienie czaru. 


SEA, 
p rL ik 


tea IM tej gry to 
kół 14 MB pami 
neś inteligentnie skonfi nm pamięć, 
tzn. uaktywnić tylko HIMEM. DOS wsadzić 
do górnej pamięci i zostawić w niej tylkodni- 
ver brył Łopatologiczne informacje 
o konfigurowaniu komputera znajdziesz 
w nasiępnym numerze, w śrejch kąciku 
technicznym SECRET 


M. Powinie- 


RETURN TO ZORK - PC 
Przechodząc „ po pew- 


j? MaTizz. 

iw pel- 

ście eRai w obie 
a jest możliwe. 

Trzeba idąc RA: do komunikatu „Can 
you see galactic milky way?” i dopiero wte- 
dy pociągać kolejny tyk z termosu. Nie war- 
Ra: | ia aż tak aołyć 2 (patrz 
1 ropę leja, 2 pomocą 
Sępa. a RE prze: 

czytaj akapit ,, 


oraz następny. Gi p rę! lecz 


można ją odkryć też samemu. 


zai 


ni do ją pawiazh 


odpowiedł zajdziesz w HELP 
zSS*[I, lub w opisie w SS'12. 
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gadaja za pod ooo c tydz Cb acz ydy ków 
zain kali wwo pranyj dzwonić do raj 022 1-281 w kub taa (0.22) 206-309 






Nr kany (listy) 
doręczeń 


Przyjmujemy zamówienia na prenumeraię SECRET SERVICE oraz na archi- 
walne numery pisma. Zamówienia mogą być składane do 15 dnia każdego miesią- 
ca — tak jak to jest wydrukowane na załączonym przekazie. Zamówienia są realizo- 
wane za pośrednictwem poczty. Prosimy używać tylko aktualnych blankietów 
2 KGB lub odbitek xero. Prosimy o wyrażne i czytelne wypelnianie przekazu pi- 
smem drukowanym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopo- 
tów w realizacji zamówienia 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony czarnej, po Czym starannie 
i uważnie obliczyć należną kwotę. którą należy wpisać na stronie czerwonej wraz 


PRENUMERATA 


Prenumerata może zostać zawarta na 3,6,9 lub [2 nu- 
merów poczynając od dowolnego miesiąca. Cena SE- 


CRET SERVICE w prenumeracie jest stała i zabezpiecza Nr cena 
przed ewentualnymi podwyżkami podczas jej trwania. M kb 
W prenumeracie taniej niż w kiosku = numer kosz- 3 30 tys. 
tuje 20 tys. zł, w tym koszty przesyłki pocztowej. : 308. 
6 8 tys. 

ceny pranumeraty h e Hj 

3 miesiące -  60.000,- 9 12 tys. 

6 miesiące — 120.000,- I BBI 

9 mlesięcy —-  180.000,- 12 12 tys. 

12 miesięcy — 240.000,- Fi E s 





Wiem,że aby wyjąć z kuli (tejzesznu- | SIMON THE SORCERER - Amiga 
ka) pierścień muszę użyć chwytacza z ma- Gdzie znaleźć które- 
i z trupią łapką. Jednak ta jest w sło- | mu mam dać jedzenie od 7 Nie 
i nie wiem jak ją z niego wyjąć. Kon- | wiem kto ło jest? Marcin 
Walacki Gollum to siedzący sobie nud przepa- 
Wszysiko to jest potrzebne do wycią- | ścią kmiotek z wędką w dłoni. Dostaniesz 
gnięcia pierścienia. A rękę z butelki wyjmie się do niego schodząc po winoroślach (vi- 
O A mu wręczy: źszą. | nes), kilka plansz na wschód od skrzyżowa- 
włączam m i kiedy wcho- ti" 
czerwony magnes i 
dzę do małych czerwonych drzwi, bohate- | STRIKE COMMANDER - PC 
rowie rozmawiają sobie za drzwiami (nie po- | Zaraz postarcie, mój partner „Hawk” 
wg pa aj 8 rc = Stem — otwiera do mnie 
H » AT Wszystkorobię zgod- | 2 działek. Przy okazji puszcza 
nie z opisem. BAT 11 w stylu: „You've went over the dark 8l- 
Dobre pytanie, bo rzeczywiście w płanszy | de son”, „Watch foryournix for god sa- 
znajduje się dwoje czerw! drzwi. Chodzi | kę”, pomimo mych wysiłków 
o male czerwone drzwi na lewo od wejścia. zosta .„Hawka” nie udało 
mi się zestrzelić, maje rakiety nie pa- 
PUSH OVER - trafią go uchwycić. Gdy katapultuje się, 
Jak przejść 37 poziom? Robert Dubaa bazie oprócz zwyklego ochrzanu 


Musisz zamienić czwarty klocek z pra- 
wej strony na trzeciej platformie od 
iem „wzłatującym” — stoi nadrugiej 
od doli, za drabinką. Teraz wy- 
ć klocki od miejsca, w któ- 
rym wszedleś na płanszę 


a 
platformie 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax [0 22) 209-309 





PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


Kupon należy wypełnić wg poniższych cen, koniecznie z doliczeniem kosztów przesyłki. 
które zależą od liczby zamawianych numerów. 


Komplet (1-14) = 220 tys. 
a zestaw 1 (1+3) — BO tys. (+koszulka) 
U zaataw 2 (od 4 do 14) — 110 tys. 

zeataw 3(od4do7) -— 60 tys. 





V* przypacku zamawiania większej lo ci egrerpiarzy 
nego num, poazę napłazć © w Lwagach 
UWACI 











tu wpakz, Od 


GESA nasecy 


poozaszzzazazonzzazazzazazNzananazzzNazazzaazN zzz zzazam 


z dokładnym imieniem, nazwiskiem oraz adresem i kodem pocztowym. W przy- 
padku zamawiania archiwaliów, NALEŻY DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg 
tabelki. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń, niewykorzystane pola po- 
zostawić wolne. Otrzymany po wplacic na poczcie odcinek „dła wpłacającego” 
należy zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji. 

Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem telefonu (0-22) 
201-261 w. 550 w dni szednie w godz. 9.00--16.00. 

ZACHĘCAMY TEŻ DO KUPOWANIA ARCHIWALIÓW OSOBIŚCIE 
W REDAKCJI - Warszawa, ul. Wronia 35/37, 1 p. 


ARCHIWALIA 


zestaw 4 (od 8 do 14) — 55 tya. 4 

») numer czarno-biały + gratis koszulka firmowa jako 
rekomi za brak koloru 

+) numer dostępny tylko w Komplecial Ostatnie egzempiarza 
w magazynie 


Z 0, 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJI 





28 1 szt- 5 
za 2 szt — 6 CALC Eh 
od 3 do 5 szl. — 7.5 tys. powyżej 10 szt — 10 tys. 





oryginal, to zainstaluj grę jeszcze raz z fa- 


woowię dh wijów Dużyna om 


brycznych dyskietek, zwracając uwagę na | się dopokoju Mihona. Tam J poz 
pytania o kody przy iwulacji śtawiony ASA poiehkuj 06 iem. 
Informacje krok po kroku są „w opisie 
TAJEMNICA STATUETKI - PC w$S'10. 
„pad TRZE palna | r MANAGER Ami 
j, © mu - 
kę. robić? Bal- | Jak spłacać poż bankowi? Mogę 
= Rysa ZWŁ EL 
Widać niezbyt dokładnie ją zmoczyłeś. zlrwiałab ś „ Damian 
jeśli nadal przypomina pocztówkę. Powin- | tupa 
na być tak zużyta, by mogla uchodzić za Spłata pozyczki jest od ciebie nieza- 
kartę hotelową. leżnu. W dniu, w którym upływa termin 
Tak dostać się do więzienia? Mam starą | płatności, komputer automatycznie odli- 
monetę którą zabrałem mikowi, cza potrzebną kwotę ze stanu twojego 
bilet, mokrą serwetkę, zapalniczkę i wszyst. | konta. 
kie możliwe drinki. Co robić dalej? Maciej 
: A WOLFENSTEIN 3D - PC 
Udaj się na nabrzeże i wycygań od śrmul- Nie mogę przejść szówtego etxpu. ponie- 
nego turysty lornetkę. częstując go jego ului- waż nie mieszczę się w windzie. 
bionym drinkolem. ł SOŁTYS Cichy 
zrobić w hotelu w Nicei, gdy mam | Na problemy z nadwagą nie poradzi 
w walizce: zaklęcie, nóż, latarkę, nawet dobra Galina. A ik serio, 10 za- 
ike aedrwą i o EE pewne masz uszkodzoną kopię gry. 
„Doa IRE daf „kaóey wręcz gdyż lura normalnie się nie zda- 
panience w pokoju nr 32. Z kanapy zabierz 


SSKGB 17 





"ma EACZĄĆ mą prańumaczia 












uzmod 
EE) 


BMOZSDĄ 9 8 - 0 O 
ZEZSE Bruca saa 


EEEE 





(amemojmąod) odamojzod 
nzwyczii siuwpeu POMOC] 





Ale entuzjazm nie jest powszechny, 
pojawia się howiem pytanie: ef apa 
sób producenci zagospodarują te 
kowe wolne megabajty? Panuje duża 
ostrożność w ocenianiu gier komipakto- 
wych. Mało która z nich otrzymuje na 
Zachodzie noty powyżej siedemdziesię- 
Ciu procent. 

Sprawa wygląda prosto: dobrą no- 
ję dziesięć czy pięcie mcgabęjów. 
HE ę< czy mega » 
Niki mi nie powie, że produktom takim 
a DOOM. ALONE [N 

ARK 2 czegokolwiek brakuje. 
Pewnie, że z biegiem czasu będzie po- 
trzebne coraz więcej miejsca na wyko- 
nane programy, faktem natomiast jest, że 
objętościowy przeskok o grubo ponad je- 
den rząd wielkości dokonał się prawie 
z dnia na dzień. 

Weżmy grę MICROCOSM — rzecz 
zajmuje na CD sto megabajtów. z cze- 
go pełnowartościowy program to okolo 
Jedna czwana. Reszta zaś obejmuje kil- 
ka scenek oraz intro składające się głów- 
nie z nakręconego kamerą filmu, ma- 
wiasem mówiąc bardzo podłej jakości, 
kręconego w przyciemnionych wnę- 
trzach, żeby nie widać było redukcji ko- 
lorów zapobiegającej zwalnianiu pro- 
gramu. Także MAD DOG McCREE 


(praktycznie pierwszy tytuł na kompak- 
cie, który dotarł do Polski) jest przykla- 
dem gry zrobionej bez ż wysiłku 


ze strony producenta. Dwa dni zdjęcio- 
we, sklejenie urywków filmu do kupy 
i zaprogramowanie małego pistoletu, 
którym się strzela. Dokładnie nic więcej. 
Na Zachodzie MAD DOG McCREE zo- 
stał bk za pisano, że jest zabaw- 
ny jedynie przez pierwsze pięć minut. 
Masa innych tytulów: SHERLOCK 
HOLMES CONSULTING DETECTI- 
VE, CRITICAL PATH, QUANTUM 
GATE boa) pierwsza gra, dla której 

sua sprzętowych podaje się 
8 RAM!) pory zak przypominają filmy. 
Ale, jak ktoś powiedział złośliwie, cała 
sprawa ogranicza się w ich przypadku do 
siedzenia w fotelu i patrzenia na migo- 
tającą diecikę CD-ROM. Miodnościo- 
wo nie są takie, jak być powinny. Róż- 
nica wśród nich polega jedynie na me- 
todzie tworzenia i. Są w zasadzie 
dwie szkoły: wychodzimy z kamerą 
w plener albo ślęczymy przy Keyfra- 
merze 3D-Studio, ustawiając klatka po 
klatce ruch zbudowanych z figur geome- 
trycznych obiektów, którym później ren- 
derowanie nadaje powabu. Ten drugi 
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proces jest w pewnym sensie szlachet- 
niejszy, wymaga od programisty wlo- 
żenia w swe dzielo calego serca. 
Istnieje także pokażna porcja produk- 
tów wydanych wcześniej na dyskiet- 
kach a teraz rei ych w pozor- 
nie nowych wcieleniach. © niektórych 
pisaliśmy w poprzednim numerze. Za- 
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mioty, czasem gawędzi się z postaciami. 
Odważna próba, lecz wciąż jeszcze jed- 
nak mały jest wpływ grającego na bie- 
żące wydarzenia. Czyli keel bezć 


ty na średnim poziomie. 
roboty wykonali 
przy MEGARA! 





po dziesięć razy większym domu z pó 
razy lepszą grafiką? Nie, Dlaczego? Bo 

producentom najzwyczajniej w świe- 
cie NIE OPŁACA SIĘ wkladać takie- 
googromui pracy w jeden produkt, przyj- 
mując dodatkowe nie. że nie po- 
winien przewyższać ceną konkurentów. 
Dodać filmiki — proszę bardzo, Alk z po- 


ZGRED'o-rama 





Tematem głównym ostatnich miesięcy jest CD-ROM. Niektórzy nieustannie, ni- 
czym katarynka powtarzają o ogromnych możliwościach jakie daje owo urządze- 
nie, przypisując mu niemal nadprzyrodzone cechy. 


opatrzone one zostaly w wersji na CD- 
ROM w bogatszy dźwięk. Czasem nie- 
śmialo rep; 5 się dodać coś więcej 
SHADOWCASTER posiada naprawdę 
efektowne animacje pomiędzy etapami 

zaś ALONE IN THE DARK 2 saga 
w wersji na CD-ROM dodatkową sek- 
cję. w której muła Grace buszuje po oka- 


lającym rezydencję oj ie. ZA tę sa- 
mą cenę można po kilku miesiącach od 
ukazania się pierwowzoru kupić. jej odro- 


binę ładniej wydaną replikę. Niby nie 
ma na co narzekać, ale... 

Ale są na szczęście pozytywne przy- 
klady na wykorzystanie możliwości 
drzemiących w srebrnych płytkach! 
Przykład numer jeden to strategiczna 
gra BATTLE ISLE. Pomysł zosta! zre- 
alizowany ludzi z niemieckiej fir- 
my BLUE BYTE. Grafika teatru 
lań wojennych uległa poprawieniu, do- 
dano sporo nowych scenariuszy. A, co 
na Jem zł yi nh wcktoro- 
wą grafikę która dopiero teraz 
nadała dynamiki wydarzeniom. Oprócz 
lego wszystkie wysiępujące maszyny 
można podpatrując je z róż- 
nych stron. Do starego dobrego pomy- 
słu dorobiono drugie tyle — czuje się, że 
kand megabajt kompaktu został dobrze 

ykorzystany. 

pa, ciekawą grę można uznać LABY- 
RINTH OF TIME —- role-playing, w kió- 
rym poruszamy się w czterech kierun- 
kach. Jest na co patrzeć. Lśniące obraz- 
ki. każdy przygotowany osobno techni- 
ką tzw. raytracingu. Podobno pracował 
przy ich zaprojektowaniu sztab plasty- 
ków, tak, żeby robiły artystyczne wra- 
żenie. W grze podnosi się i używa przed- 


taka jak inne. natomiast sceneria zupeł- 
nie niecodzienna. Boczne tła zrobione są 
świetnie. kilkanaście zrealizowanych 
w futurystycznej konwencji torów to 
niemało. Ta gra na Zachodzie uznana 
zostala za jedną 2 najlepszych spośród 
wydanych wylącznie w wersji CD. 

Ostatnio wielką furorę robi MYST, 
pełna wyobrażni podróż przez fanta- 
styczny ląd. Całość TO ZÓRK, wi kon- 
strukcją RETURN TO ZORK, ale gra- 
fika jest jeszcze bardziej ) dziiky 3 „a kil- 
ku pomysłów nie powst liby się naj- 
znakomitsi reżyserzy filmowi. Czeka- 
my, aż kompakt dotrze do Polski! 

Być może superhitem okaże się STO- 
NEKEEP, który w trakcie produkcji tak 
spuchł, że prawdopodobnie ukaże się 
tylko na kompakcie. Programiści z IN- 
TERPLAY tu de-lają jeszcze jeden la- 
birynt, tam nowe potwory — stanowi 10 
naprawdę biękny przykład na pracę pa- 

sjonatów. robiących pala przede wszysi- 
kim dla idei, a nie z pobudek Eo wik fi- 
nensowych. Taka szlachetna 

ma też inne oblicze: produkcja wspa- 
pepe na Gr role-playing 

ASTLE pda 

= że kopi obciążona wynikającymi 
zie nakładami firma TWIN 
DOLPHIN zbankrutowała. I ELEC- 
TRONIC ARTS nie będzie mial co dys- 
trybuować. chyba, że sam dokończy 
dzicia. 

Warto się zastanowić nad najważ- 
niejszym wynikającym z tych rozwa- 
żań wnioskiem. Czy jutro albo za ty- 
dzień ukaże się na CD zajmujące kilka- 
set megabajtów ALONE IN THE 
DARK w którym będziemy chodzić 


pracowaniem nad podstawową struktu- 
rą Elo o — okazuje się, że te kilka 

w tzw. engine to monstrual- 
ać i obszar. Twarde prawa rynku 
powodują, że na przykład SIERRA 
przez dłuższy okres wyrabiała gry ni- 
czym świeże bułeczki, przygolowywa- 
ne z pomocą bibliotek danych zlepki 
wszystkiego co dostępne. Mam takie 
niemile wrażenie, że przez pewien czas 


EE tropem podążała też MICROPRO- 
E (FLEET DEFENDER i DRAGON- 


„Tymczasem nie pogardzajmy 
zajmującymi kilka dyskietek tytulami. 
Bardzo często zawierają bogatszą treść 
i dają w obcowaniu więcej przyjemno- 
ści niż wydawane na CD © gli- 
nianych nogach. Nie przeczy to rzecz ja- 
sna banalnemu faktowi, że CD-ROM 
to przyszłościowa rzecz, chodzi © to, 
żeby nie dać się otumanić oszalałemu 
kompaktowemu i. Nie wszyst 
kie produkty na CD-ROM są świetne, 

nie wszystkie są złe — dopiero przy- 

szłość wskaże właściwą drogę calemu 
przemysłowi. Dzisiaj gry na CD-ROM 
unoszą się w próźni pomiędzy filmami 
wideo, książkami i przedstawieniami 
muzycznymi. Gdy utworzą w kreowa- 
nym świecie miejsce dla gracza ozna- 
czać to będzie. że odnalazły swe prze- 
znaczenie. Oby stało się to jak najprę- 


dzej. 
popijając kawę opowiadał 
Piatla Miczowicz 


SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa . 
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"EMOTIONAL ES a 
PICTURESIYĄo im: 


1MB AMIGA 3683 król mo-białą animację za 
PC: WGAJSE p ipo a date przegranej. to naciskając klawsze 1-9 i można uzy- 
je są i pełniejsze w wer- Md 
10 IU 80 = gra CAO Nao dowy Ria oo śżanajk e 
my pokerowe raczej nie olśniewają. Gra N. 
U , nie oszukuje przy rozdaniach i daje Się EEN Gulash 
a SP tir. znależć na nią sposób, bo panienkiboją Dystrybutor: Markgoft 















„Zostaniesz dziś bohaterem. mały 
TROLLU, 
musisz od- 
należźć za- 






- FLAIR'92. 


AMIGAM a P> 
wszystkiego o konkurencjach, w których PC: VGA.ŚBPGNSGG mi 
bierze się udział a także o sposobie in- 
stalacji, uruchamiania i sterowania qry. 


i WINTER SUPERSPORTS jest grą. 5 [4 5 < 
nowych: BALE JUMPING (połączenie fyż- która może się podobać, a kilku graczy 


wiarstwa szybkiego i skoków przez becz- _ zebranych przy jednym komputerze na 
ki) PRO SKI (slalom ze skoczniami) oraz _ pewno nieźle będzie się emocjonować 
SKIDOO (wyścigi skuterów śnieżnych). Gulash 

Gra pozwala wybrać sposób, w jaki 
będziesz zmagać Się z rywalami. 
W COMPETITION można grać aż w sze- 
ściu i wybrać sobie dowolne konkurencje, 






















ANDROID 





Całkiem niedawno Jamesowi Pon- 
dowi udało się zakończyć pomyślnie ak- 
cję na biegunie, gdzie zlokalizowal 





| 


UNGLA DZBAN 


MES POND) uciekł w świal szeroki i ty- 
le go widzieli. Przez parę lat było dość 
spokojnie. 


Cóż za okrutny i perfidny plan! Nale- 
ży jednak sprostować pewną sprawę — 
główne pokłady żółtego sera wcale nie 


i zniszczyj kryjówkę doktora Maybe (RO- 
BOCOD) 

Wydawać by się mogło, że wszystko 
wróciło do kompletnej nomy, nic jednak 
bardziej mylnego. Doktor Maybe wraz ze 
wszystkimi pieniędzmi zarobionymi na 
niszczeniu środowiska naturalnego (JA- 


Czasu tego nie zmarnowal jednak 
doktorek, który czyniąc parę machlojek 
powiększył swój majątek. Teraz 
mógł spokojnie zrealizować swoje 
marzenie z dzieciństwa — przejąć 
kontrolę nad produkcją żółtego 


znajdują się na Ziemi w przetwórniach 
mleczarskich, lecz na Księżycu, gdzie 
ten cenny material żywieniowy wydo- 
bywa się w kopalniach sera. Aby urze- 
czywistnić swoje plany opanowania se- 
rowego rynku, doktor Maybe potrzebo- 
wal pracowników, których spokojnie 
mógłby wysłać na Księżyc. Anons trafil 
prosto w oczy szczurzego przywódcy 
szczurzej bandy. która natychmiast za- 
kontraktowala swoją pracę. 

Doktor wyslał ich na Księżyc aby 
przejęli kontrole nad kopalniami sera. 
Od tej pory na Ziemi powstał problem, 
którego nikt nie potrafił rozwiązać. Bra- 
kowalo sera do pizzy, chrupek sero- 
wych i innych podobnych produktów, 
półki uginały się pod opakowaniam ke- 
czupu, którego nikt nie kupowal bo nie 
było go do czego dodawać. Sytuacja 
zaczynała być napięta, a doktor z eki- 
pą'podwyższali cenę „dziurawego krusz- 
cu”. Dodawali też do niego specyfik, po- 


wodujący uzależnienie, podobny jak 
w znanych napojach gazowanych. 
Doakcji stanąl jednak POND — agent, 
który charakteryzował się małpią zręcz- 
nościa i spostrzegawczością, mimo iż był 
łoką. Śmiałka wystrzelono w stronę 
srebrnego globu. Przed sobą mial kilka 
zadań. Po pierwsze: uwolnić tubylców, 
których próby obalenia serowego reżi- 
mu zakończyły się fiaskiem. Po drugie: 
zniszczyć wszystkie kopalnie zatrulego 
sera, Ser, ser, ser, położone w zaglębiu 
serowym — wieży serowej. Po trzecie: 
zadanie dodalkowe w poslaci odzyska 
nia skradzionych dzieł sztuki ludzkiej 


KUNICE 


Stworzyli mnie rodzice, a dokładniej 
programiści z MILLENNIUM — Chris Sor- 
relł oraz Richard Joseph. Gra powsta- 
wała ponad półtora roku, a prawie całą 
harówkę odwalił Chriss Sorell. Ci, któ- 
rzy go nie znają, powinni wiedzieć, iz jest 
on twórcą następujących gier. DOGS 
OF WAR (1989), YOLANDA (1980), JA- 
MES POND (1990) i ROBOCOD (1991). 
On sam twierdzi, iż JAMES POND 3 — 
OPERATION STARFISH, jest najlep- 
szą grą. £ ; 

Gra powstawała w chwili wejścia na 
rynek Amigi 1200, co znacznie ułatwiło 
pracę gdyż na początku zadecydowano 
o wypuszczeniu lej gry tylko na A1200: 
— miało to być zachęcenie do kupna tej 
maszynki. Szybko jednak zorientowa- 
no się, iż rynek Amig to wciąż jeszcze 
Amigi 500 i dlatego ukazała się wersja 
na A500. 











Uważaj, gościu! Pod migoczącą 
powłoką neonów wielkiego miasta 
czai się Śmierć. To co widzisz z ze- 





$natrz, to tylko jaskrawy lukier skry- 
zięcy morze zgnilizny. Baqzyabydą 
podczas swych eskapad nie opyści 
uczęszczanych tras. 

Tytułowy Franko nie przestrzegał 
tych zaleceń. Miał jednak chlopak 
szczęście. Tym razem prze- 
znaczenie dosięgio jedy- 
nie jego przyjaciela 








U CPAKILSKCT) 


Przed nami stoi otworem sto leveli 
(bez BONUS LEVEL) czystej zabawy. 
Trzeba przyznać, że twórca stanął na 
wysokości zadania, tworząc grę dwa ra 
zy obszemiejszą od swej poprzednicz- 
ki (ROBOCODY. Tym razem agent Pond 
jest nieco większych rozmiarów i już 
bardziej przypomina fokę. 

Pond w swej podróży spotyka wiele 
zagadek do rozwiązania. Na jego dro- 
dze slaną fosy wypełnione mlekiem, se- 
rem i miodem (w sam raz na przeziębie- 
nie!). Dostępu do tajemnic sera strzec 
będą wyspecjalizowane szczury, alba- 
trosy z rakietami. mechaniczne koty i la- 
tające krowy. Pond na szczęście ma do 
pomocy jeszcze jednego agenta, a jest 
nim żaba o pseudonimie Finnius. 
Poza małymi gabarytami potrafi ona wy- 
soko skakać, wchodzić tam gdzie da- 
bał nie może. Finniusa uaktywnić moż- 
na tylko w jednym miejscu, zaś zamia- 
na rolami następuje samoistnie pod wa- 
runkiem, że masz żabę za pazuchą. 

Podczas calej misji spotkasz wiele 
ciekawych przedmiotów i zjawisk: 

— dynamit służący do niszczenia wro- 


PU 


(choć trzeba przyznać, że śmierć miał 
krótką i niezbyt bolesną). Teraz, po ro- 
ku ćwiczeń, Franko wyrusza w miasto 
Ń wać chwasty miejskiego margine- 
Ferfa, co trzeba uczciwie przy- 
SBE wrażenie. | nie chodzi tu 
binky”wniej o szok spowodowany od- 
jaddową grafiką. Grając we FRANKO 
odnoszę wrazenie jakbym ogląda! SUr- 
realistyczną kronikę policyjną poświę- 
coną psychopatycznym mordercom. 








WAINABIZJPOTMa twórczość nasto- 
„ałka WyCHOWACIZzajyoOŻy CE r- 
SOUGZELOWYCYHn ów: akcji Te roz- 


rośfięte ” ja 4 Te baryl. 
bo bedze zazwyczaj 
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Cziwnie ztałtowana fizjonomia 
i mamy JUŻ lokalnego herosa spod 
budki z piwem. 


Tło stanowią znajo- 


. me krajobrazy: mu- 
R 4 ry pokryte grubą 
pi 


ga i skrzynek z napisem TNT, należy 
jednak uwazać gdyż po wzięciu dyna- 
mitu natychmiast zapala się lont, który 
nie pali się zbyt długo. Eksplozja może 
zniszczyć skrzynke z TNT, wysadzić 
mur, bądź otworzyć wejście do jaskini 

— bomba - jak wyżej. 

- pistolet to bardzo uniwersalna broń. 
Jej wygoda polega na zmianie amuni- 
Cji. Np: ciastka są tak dobre, iż same na- 
prowadzają sę na wroga. 

— rakiety nośne pozwalają na szyb- 
kie i nieograniczone przemieszczanie 
się po planszy. Ich jadynym ograniczni- 
kiem jest paliwo, które się kończy. Uzu- 
pałniasz je biorąc jaskrawe beczutki. 

— telewizory 
poza tym, że góy | 
je weźmiesz to | 
plansza pozbywa 
się kolorów, dają 
jeszcze możli- 
wość wywoływa- 
nia duchów. Jak | 
to zrobić? Należy 
danym telewizo- 
rem rzucić parę 
razy o glebę tak 
mocno aż Się roZ- 





warstwą spray'u, wydeptane trawnicz- 
ki, mężczyźni załatwiający swoje popi- 


wne potrzeby fizjologiczne przy wej- 
ściach do klatek schqdowych, poroz- 
bijane samochody Ę hd raqłączuje- 


my się swojsko, jakbpęmy wvfcii dg 
domu z daleklifiggdróży4 Do hoc 
chodzą jeszcze eM*yyBhNGNEZNE 
Większość ścieżki dźwiWNWAJONEE 
wią zwEETrewewwania w progra- 
mach telewgzyjmycy ik m PET 
nie swojskości poglębiallię. Tajdfni- 

cą poliszynela jest tęfgf w pierwdjigo- 
rze FRANKO wykorzystano bdggko 
śmiałe okrzyki o treściach obscenicz- 
nych. Niestety, wersja skierowana do 
sklepów została na wniosek wydaw- 
ajfpznacznie okrojona. 

Flaeba przyznać, że wachlarz cio- 
Sacjagi przyzwoity i dość ciekawy 
Nh ktoś wskaże inną grę, w któ- 
tej mozna chwycić przeciwnika za 
kark i zmasakrować mu twarz piętą. 
Elektu dopełniają litry krwi tryskają- 
ce z ofiar naszego szalonego boha- 
tera. Ciekawe co na to medycyna? 
Czy rzeczywiście krew może wypły- 
wać z głowy w takim tempie? 

Na zakończenie — sakramentalne 
podsumowanie. Trudno się we FRAN- 
KO dopatrywać jakiegoś glębszego 
sensu — ot, mordobicie, jakich dziesiąt- 
ki. A jednak coś za serce chwyta, gdy 
po kosmopolitycznym STREET Fl- 
GHTER 2 spoglądamy na znajome 
ulice swych miast 

PooH 


MIRAGE'94 


de, 
— 3 


OLA 


r me 
an Var 


padnie, a z wnętrza wydobędzie się du- 
szek. Po duchu będzie można spokoj- 
nie włazić, pod warunkiem posiadania 
resztek telewizora. 

— liliżanki o czterech różnych kolo- 
rach nieraz spędzą ci sen z powiek, 
gdyż będziesz musiał zebrać szczęśli- 
wą czwórkę, aby wydostać się z levelu. 
Poukrywane są w najdziwniejszych miej- 
scach, a zebranie czterech daje także 
specjalny bonus. 

— okulary na podczerwier|, dzięki któ- 
rym zobaczysz najbardziej chytrze ukry- 
ty bonus. Tochyba najcenniejsza rzecz. 

— parasolki, baloniki itp. pozwolą ci na 
lot w przestworza. Manewrować w locie 

niestety _ będziesz 
| mógł tylko w lewo 
i prawo. 
|  -owoceiwarzywa 

nieludzkich rozmiarów 
są rodzajem twojej 
ochrony, pancerza 

Dają ci możlwość nisz- 

czenia półworków Oraz 

chodzenia po substan- 
cjach płynnych. 

— małe księżyce = 
zebranie tysiąca ta- 





Spotkanie lidera firmy MIRAGE z au- 
torami programu po ocenzurowaniu 





kich spowoduje przybycie jednego życia, 
a możesz ich nieść maksymalnie 9. 

— kręcące się gwiazdki to teleporty, 
które przeniosą cie w świat bonusowej 
rozrywki, bądź też podrzucą w jakiś in- 


cych cięczy. 

— po przejściu większego skrawka 
mapy, pojawia się samoistnie auloSave, 
czyli zapis stanu gry na dyskietkę. Fia- 
dzę zapisywać. 


MILLENIUM'94 


1MB AMIG% 
AMICAJĄ 1200 sida 3 


0 68 w... 


zamaa VAT 


SERVICE HI6 


aazeszazazznzaRanazazERaReRSŁea 
















Kando na FC pojawia się tak 
amigowa grafika. 










Baza na Księżycu była ostoją ludz- 
kiej myśli i cywilizacji. Powstała w ce- 
lu stworzenia kosmonautom punktu 
zaopatrzeniowego w drodze na Mar- 
sa. Niaco później jej rolę nieznacznie 
zmieniono — baza została rozbudo- 
wana o nowe kompleksy badawcze, 
w których powstawać miala nowo- 
czesna brori, dzięki której Ziemianie 
mieli zyskać przewagę nad nizszą 
rasą brudnych Marsjan 

Wszechogamiająca korupcja urzęd- 
ników państwowych sprawiła, że do 
księżycowej infrastruktury przedosta- 
i się marsterroryści. Zajęli strategicz- 
ne części bazy, w tym jej kluczowy 
obszar — sektor badan nad nowymi ro- 
dzajami broni. Od lego momentu dla 
ziemskich władz skończyły się prze- 
lewki. Z każdą minutą terroryści sta- 
wali się coraz bardziej niebezpieczni 
dla Matki Ziemi, bowiem posiedli no- 
we, nieznane jeszcze na Marsie bro- 
nie. 





CACT SERVICE HG 


„SEERET SERVIE 816 





filmowych znanych 
wych OSCARÓW, będących przecież 


presliżowymi nagrodami w przemy- 
śie filmowym. 

Mamy więc plany filmowe 
JURASSIC, WESTERN, 
HORROR, SCIENCE-FIC- 
TION itp. Na każdym z 
nich czuć nawiązania do 
wielkich — przebojów 
dużego ekranu. 
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Korporacja na Ziemi nie miała już 
żadnych wątpliwości, iż trzeba doło- 
żyć wszelkich środków finansowych, 
aby zwabić na Księżyc czolowego 


pogromcę Marsjan - Roostera. Poza 
tym, że umial się zręcznie poslugi- 
wać giwerą, posiadal takze intelekt 
owysokiin stopniu kombinowania, co 
w Skrócie oznacza, ze był bardziej 
cwany i przebiegly niż przeciętny 
ziemski szarak. 


LEPPACHY 

Teraz trochę o Samym produkcie. 
Gra jest w pudełku dość czarnym, 
a na nim coś na wzór połączenia pi- 
stołetu kaliber 8 mm z Uzi i lutą od 
broni maszynowej z I! Wojny Świa- 
towej. Na pudałku byczymi literami 
napisano „AMIGA 1 MB PAMIĘCT. 
Czy Amiga 500/600 czy też 1200, 
aby się lego dowiedzieć trzeba się- 
a niszcząc opakowanie do środ- 

ka, gdzie jedynie na dyskietkach po- 
dano, że gra działa na Amigach 
500/600/1200 

W środku same niespodzianki = 

bardzo starannie wydana instrukcja 
po polsku, w której znajdziemy tro- 
chę fabuły oraz dla leniwych nie lada 
gratka - dokładny opis przejścia 
wszystkich czterech, niełatwych eta- 
pów gry plus mapy. 


Aorzy 
rotu 
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Wielu z was zapewne pamięta 
ALIEN BREED, który był doskonałą 
pożywką dla twórców z TSA. Nasi ro- 
dzimi programiści świetnie zarznęli 


ROOSTER: 


' pomyst gry, który wyszedł z TEAM 


17. Do znanego już pomyslu TSA do- 
rzuciło kilka wątków logicznych polą- 
czonych z gigantycznym labiryntem, 
w kiórym nietrudno się zgubić. 
Muzyka i odgłosy są cool, grafika 
za to raczej monotonna, wszystko 
w miarę podtrzymują zagadki, tele- 
porty itp. Zakładam, że na owej bazie 
księżycowej nie stworzono dodatko- 


nia w obciążonych butach. Ale stało 
się lekką przesadą, ze ów komandos 
Rooster porusza się wolniej od cze- 
gokolwiek. co by to nie było. Chyba 
w bazie na Ziemi trochę się zapo- 

i i wyposażyli go w buciki z do- 
datkiem 100 kg ołowiu. Ja, osobiście 
zapalony gracz, podchodząc do każ- 
dej gry z optymizmem, nie wyfrzyma- 
łam i uciąłem sobie drzemkę na kla- 
wiaturze. 

Bardziej ambitni lub anemicy mo- 
że zakochają się w ROOSTERZE. 
Pozostalej części świata gra też po- 
winna się podobać, dzięki dużej ilości 
rozwalanego złomu, padających tru- 
pów Marsjan i zdruzgolanych ścian 








przez gigantyczne pociski, które że- 
by odpalić trzeba do nich strzelić (?). 

Gra powstała ona w firmie TSA. Pa- 
nowie z TSA, mała prosba na przy- 


szłość, dołączajcie do swych 
DOS owych gier instalator. który znacz- 


e ulatwi szarym graczom przażywa- 


nie wzłotów i upadków Marsjanobja na 
swoich Amigach z twardym dyskiem 

Ukończone już zostały prace nad 
kolejną częścią gry, o roboczej na- 
zwie ROOSTER 2. Posiada ona 
znacznie lepszą grafikę i muzykę, roz- 
wiązano też problem szybkości poru- 
szania się naszego pupila (zreduko- 
wana masa antyradiacyjnych wkla- 
dek ortopadycznych). Będziemy mo- 
gli też podziwiać calą jego sylwetkę, 
a nie tyłko bary 

GI200 
- Współpraca: Mr Gregor 
rybutor: Mirage 
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Odpowiadając na wasze liczne proś: 
by, a także nawiązując do niedawnej 
premiery w polskich sklepach, druku- 
jemy opis do pierwszej części tryptyku 

naj Za miesiąc część druga, a po- 

„„ ISHAR 3, który ma się ukazać 
ORiEŚarie na Zachodzie i w Polsce. 

Celem gry jast pokonanie Krogha, któ- 
ry zawładnąj krainą Kendoria i wybudo- 
wal tytułową świątynię Ishar. Sterowanie 
jest bardzo latwe i każdy kto mial do czy- 
nienia z grami RPG nie będzie miał pro- 
biemu z interiejsem użytkownika 

Udalem się na wschód, aż do rzeki. 
W domku na południu znalaziem 15 tysię- 
cy sztuk złota. Z zapasem gotówki odwie- 
dzilem pobliską wioskę. Spotkałem w niej 
siarego przyjaciela Jarela-Akeera. Powie- 
dzial mi, że duch Azalghorm może być po- 
mocny. Podziękowalem za informację i po- 
szedłem na północ. W lasku brzozowym 
spotkalem kKinelę, kiórą przyłączyłem do 
drużyny. Posiadała cna bardzo użyteczny 
czar leczenia ran. Chcialem wejść do mia- 
Sla na palach - LAKE CITY, ale osabnik na 
moście mial niezbyt przyjazne zamiary. Po 
ciężkim, ale wygranym pojedynku prze- 
spaliśmy się w tawernie, po czym zwerbo- 
walem do drużyny wojownika Targhana. 
Odwiedziłem jeszcze pobliski sklep, w któ- 
rym wydałem część gotówki. Potem w trój- 
kę udaliśmy się do krainy OSGHIROD. 

W chatce na południu odwiedziliśmy 
psychołoga, który za drobną opłatą poin- 
formował nas o stanie psychicznym dru- 
żyny. Teraz z kolei poszliśmy do domku 
na północy. Powital nas w nim zielony 
staruszek, który opowiedział, że w lesie 
FIMNUIRH rządzi Brozi — niewidzialny 
człowiek-jaszczurka. Posiada on użytecz- 
ne pierścienie, dzięki którym ogień smo- 
ka nie wyrządzi nam krzywdy. Jednak 
dość trudno jest ujrzeć niewidzialnego 
osobnika. Ale jest na to rada! Żelazny ry- 
cerz znajdujący się w pobliskim gąszczu 
posiada helm, który pozwala ujrzeć ludzi- 
jaszi 

Udaliśmy się do labiryntu na spotkanie 
rycerza. Ponieważ nie chciał oddać hełmu 
dobrowolnie, trzeba go było wziąć siłą. 
Następnie odwiedziliśmy krainę LOTHA- 
RIA. W wiosce po raz pierwszy ujrzeliśmy 
guildię magów, gdzie można było się na- 
uczyć zaklęć. Na południu nad brzegiem 


morza znalęźliśmy tablicę runiczną. Nieda- 
kosą Oi Gia A-aięhcena. 
Powiedział on nam, że aby pokonać Kro- 


3. Czarownicę, która posiada czar AN- 
TIKROGH 


SILMARILS 





Podziękowaliśmy za radę i poszliśmy do 
krainy RHUDGAST. Penetrując ją znaleź- 
kśmy wejście do podziemi. W nich zdoby- 
liśmy drugą tablicę runiczną oraz flaszkę 
służącą do przygotowywania mikstur. By- 
to z tym trochę klopotów, jako że podzie- 
mia zamieszkiwały wielkie pająki i olbrzym 
zwany Gollemem. Na szczęście w druży- 
nie był wojownik. 

Gdy znów ujrzeliśmy światło dzienne, 
skierowaliśmy się do lasu FIMNUIRH. Bro- 
zla odnaleźliśmy dzięki heimowi. Stał na po- 
lanie w środku lasu. Po jego pokonaniu na 
Ziemi pozostało pięć pierścieni, dzięki którym 
ogien smoka był nam niestraszny. W ARA- 
GARTH niedaleko lasku spotkaliśmy kup- 
ca. Za dość wysoką cenę sprzedał nam pa- 
iczynę (TRAPDOOR SPIDER WEB). Czas 
wreszcie pójść do krainy SILMATIL. Aby się 
lam dostać, trzeba było przebyć most strze- 
żony przez niezbyt sympatycznego, lecz do- 
brze wyszkołonego osobnika. 

Zaczęliśmy od pobliskiego miasta UR- 
SHURAK, gdzie spotkaliśmy Olbara-ko- 
lejnego przyjaciela Jarela. Dowiedzieliśmy 
się p magicznym mieczu, który Jarel wbił 
w kamień (gdzieś już to było...). Spotkany 
w bored z tawem Karoma przyłączył się 


ICHAR 


NOWERRE REG 


LEGEND OF THE FORTRESS 


Kolejnym miastem bylo ELWINGIL. 
W jednym z domków powital nas Thom 
(przyjaciel Jareła), który dal nam pięć ha- 
bitów, dzięki którym można wejść do świą- 
tyni ISHAR. Przyłączyliśmy jeszcze do dnu- 
zyny nieznajomego (UNKNOWN). W wio- 
sce na północ, w krainie HALINDOR, w jed- 
nym z domków Starzec poprosił nas 0 Ura- 
towanie córki, która została porwana i uwię- 
zona w ELWINGIL. Obiecaliśmy pomóc. 

Zwiedzając krainę BALDARON napo- 
tkaliśmy miecz wbity w skałę. Jeden z wo- 
jowników dysponował ogromną silą. więc 
wyciągną broń bez problemu. Natomiast 
w KANDOMIR, w chatce nad morzem, od- 
wiedziliśmy starego maga, który dal nam 
scroli z opisem przyrządzania magicznych 
napojów. W północnej części krainy SIL- 
MATIL pokonaliśmy olbrzyma, by zdobyć 
żółwia. Zwierzaka wymienilismy u kupca 
w ZENDORII na butelkę TURTLE SLOB- 
BER. 

Pora teraz uwolnić dziewczynę uwię- 
zioną w mieście ELWINGIL. Trzeba mieć 
jedno wolne miejsce w drużynie, najlepiej 
gel najsłabszego na ciosy przedwni- 

ka. Dziewczynę odiransporiowaiś 


den z mężczyzn z drużyny za 
chal się w niewiaście. Trzeba by- 
ło zrobić napój ZARKLUG i dać 
R PE 


w: odprowadzenie dziewczy- 
ny ojciec dał nam klucz do pod [3 
ziemi. W ULDONYAR w celu $Ę 
wzbogacenia się zabiliśry ryce- 





rza miotającego ognistymi kulami. W za- 
kątku GIL-ARAS leżała kolejna tablica ru- 
niczna. Następnie korzystając z teleportu 
w HALINDOR przeniosłem drużynę na 
wschodnią stronę ELVINGILU, skąd powę: 
drowaliśmy na północ da VALATHARU. 
Spotkany tam Zach podarowal nam mik- 
sturę TOAT EYE. 

W FHULGROD zobaczyliśmy świnię. 
Zrobilem miksturę AR- 
BOQL, po wypiciu któ- 
rej świnia zamienia się 
w czarownicę, która 
przyłączyła się do dru- 
żyny. W sklepach za- 
kupilem jak najwięcej 
skladnikow  potrzeb- 
nych do robienia mik- 
stur i udaliśmy się do 
HALINDORU. Pó dro- 
dze wystawilem na 
pewną śmierć jednego 
z wojowników i i najego 

miejsce przyłączyliśmy 

w tawernie starego ma- 

ga, który posiadał czar 

MENTAL SHIELD. Te- 

raz przechodząc przez 

teleport na wschodzie HALINDORU zna- 
leźliśmy się w krainie VALATHAR. 

Udaliśmy się na północ. Wejścia do 
podziemi strzegli czarodzieje, ktorych trze- 
ba było pokonać. W pieczarach zdobyliśmy 
talizman i kolejną tablicę runiczną. Napo- 
ikanego smoka pokonaliśmy z tatwością, 
jako że każdy z nas mial magiczne pier- 
ścienie Brozla i ogień smoka był dla nas 


niegrożny. 

Następnym punktem podróży była ZEN- 
DORIA, a dokladniej domek na północy 
niedaleko brzegu. Stamtąd zabraliśmy 
ostatnią tablicę runiczną chronioną przez 
nieznaną moc. Biegiem udaliśmy się do te- 
leportu w podziemiach, nalożywszy 
upszednio habity. Członkowie drużyny czu- 
i się coraz słabsi, więc zastosowaliśmy 
czar REGENERATION. 

Pokonaliśmy wroga przy teleporcie i zo- 
staliśmy przeniesieni do świątyni ISHAR. 
cw się pieklo. Unicestwiiem trzech 

czarodziei pomagając sobre czarem MEN- 
TALSHIELD. Na końcu stanęliśrny twarzą 
w twarz z Kroghiem. Zabić go można by- 
ło tylko czarem ANTI KROGH, kióry mia- 
la czarownica. Pociężkiej i wyczerpującej 









walce Krogh zostal pokonany, a my uda- 
liśmy się na zasłużony odpoczynek 
Andrzej Kapusta, 
Mickał Klimaszewski, Marcin Welner 
Dystrybutor: Mirage 


ETNTMTAMNE 


E oko żaby (TOAD EYE) 


a - jemioła (ero (DRIED MISTLETOE) 
E - mózg szczura (RAT BRAIN) 
„F- pazur gargulca (GARGOYLE CLAWS) 
G -ślina żółwia (TURTLE SLOBBER) 
H - proszek z kości smoka (POWDERED 
DRAGON BONES) 








ARBOOL ik D+1H 
BYMPH 2B+ 

CLOPATOS AB D+ E+1F 
DROULI 1B+1C+20+1E 
EXOUIZ 2B+1D+1E 
FOKLIM 1A+1B+1E | 
GHOSLAM 1B+1D+1E 
IZDOLIA 1B+1C+1E+1H 
KRAKOS 2E+1F+1H 
LHwYxz 1B+1D+1G 
OLMAQ 20+2E 
SCHLOUMZ 1B+1D+2F 
TRILLIX 2B+1D+1E+1F 
WORGAZ 28+1D+1F+1H 
ZARKLUG 2B+1D+1E+1G 
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Peter Banning był postacią bardzo 
dobrze znaną w kręgach biznesu. Miał 
uroczą i dwójkę nie mniej wspania- 
tych dzieci. Pelnię szczęścia rodzinne- 
go burzył jedynie pewien drobny szcze- 
gól - Peter, ze względu na rodzaj swej 
pracy, był rzadkim gościem w swym do- 
mu. Dzieciaki byty niezbyt zadowolone 
z takiego stanu rzeczy. A gdy dziecko 
jest niezadowolone, bardzo łatwo ŚCią- 
ga na siebie wszelkiego rodzaju klopo- 
ty. Tak było i tym razem 

Gdy Peter wrócił do domu po ciężkim 
dniu pracy, z głową nabitą pomysłami na 
sprytne wykorzystanie stabości swych 
klientów, z pewnym zdziwieniem za- 
uważył brak swych potomków. Nie mógł 
ich znależć w domu, a zwykle o tej po- 
rze dzieci siedziały już w swoich poko- 
jach i odrabiały lekcje, jak na dzieci z po- 
rządnego domu przystało. Zaniepokajo- 
ny zacząl wydzwaniać po kolegach 
swych pociech - bez rezultatu, nikt 
o nich nie słyszal 

Wiem wzrok jego padł na kartkę przy- 
twierdzoną do drzwi. Szybko przebiegi 
oczami po literach i krew odpłynęta mu 
z płata ciemieniowego mózgu. „Dzieci 
porwane. Przybywaj, czekam. Kapitan 
Hak”. O Boże! Kolejny psychopata uży- 
wający ksywy z komiksu rodem! 

Z lekka zdolowany Peter siadł na 
schodach i począł bezmyślnie wpatry- 
wać Się w ścianę. Nagle pokój zalalo 
światło. Od strony okna zbliżalo się coś 
malego i świecącego. A cóż to znowu? 
Przerośnięty robaczek świętojański? 
Uskrzydlony krasnoludek? Okazało się, 
iż bliższe prawdy jest przypuszczenie 
numer dwa: nadlatywata właśnie Julia 
Roberts emituj promieniowanie ni- 
czym najwspanialszy radziecki reaktor 
jądrowy. Nie wdając się w bezpłodne 
dyskusje Julia wpakowala Petera 
w prześcieradło i wytaszczyła za okno 


pitan Hak. Nie ma co — nieźle jak na 
biznesmana-racjonalistę, który ostatnią 
bajkę przeczytał w wieku lat pięciu, 
a swoje dzieci zamiast na Kopciuszku 
wychowywał na wyciągach z rachun- 
ków bankowych 

W końcu dotarli na miejsca. Tinker- 
bell miękko posadziła Petera na środku 
rynku jakiegoś miasteczka i rozpoczę- 
ła orbitowanie dookoła jego głowy po 
promieniu około dziesięciu metrów 


KLEPTOMANIA 
BIZNESMENA 


Po dokonaniu gruntownej lustracji 
miasteczka Peter doszedl do następu- 
jących konkluzji: jego życiowym celem 
staje się w tej chwili dotarcie na piracki 
stalek, na którym najprawdopodobniej 
znajdują się jego dzieciaki, a po drugie 
aby tego dokonać należy zdobyć coś 
na kształt pirackiego ubranka. Najpro- 
ściej oczywiście byłoby je kupić, lecz tu 
na drodze staje problem niewymienia!- 
ności dolara na miejscową walutę, któ- 
rej to Peler chwilowo nie posiadał. Je- 
dyną osobą wyrażającą chęć udzielenia 
pomocy w zaistniałej sytuacji byt dr 
Chop. barwna postać światka medycz- 
nego mieszkająca na ulicy Muggers Al- 
ley. Zgodził się on na udzielenie wspar- 
cia finansowego w wysokości dwóch 
monet w zamian za dorodną parę zło- 
tych siekaczy Banninga. Z tą skromną 
kwotą w kieszeni nasz bohater wyru- 
szy na dalsze poszukiwania. W miejscu 
zwanym Behind Piratu Square zlokali- 
zowal kotwicę, która aż się prosiła, by 
ją połączyć z liną znalezioną w Dead 
Mans Pier. Uzyskana maszyneria, uży- 
ta na krokodylej wieży zegarowej po- 
zwoliła Pełerowi na wykonanie malow- 
niczego przełotu ponad Pirate Square: 
Za którymś razem udało mu się nawet 
dosięgnąć pirata spacerującego ruchem 


| | „UP ciągłe coś mamrocząc pod nosem. wahadłowym po placu i sciągnąć mu 

a k | Bi : | ” fi Podczas lotu Peterowi udało się usta: z głowy kapelusz — pierwszą część pi- 
ż i e na 3 kć kilka interesujących rzeczy: oto nie — rackiego stroju 

jest żadnym Peterem Banningiem Na dalszy ogień poszła kurtka. Pe- 

KE. lecz Piotrusiem Panem, ulubionym bo- ter zauważył jeden z okazów tejże czę- 
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Dzięki uprzejmości Secret Servicu, redakcja będzie pełnia roię 







haterem fantazji dzieci oraz Stephena 
Spielberga; taszczące go ustrojstwo na- 
zywa się Tinkerbell a lecą da Never- 
land, gdzie czekają na niego dzieci i ka- 


ści garderoby wiszący na sznurku do 
suszenia bielizny rozciągniętym w Ba- 
hind Pirate Square. Niestety, każda 
próba jego „pożyczenia” (dokonywana 


skrzynki kontaktowej pomiędzy twórcami gier: 
projektantami, grafikami, muzykami i koderarmi. 





za pomocą znalezionego tamże bosa- 
ka) nie przynosiła rezultatu z uwagi na 
ostre sprzeciwy praczki nie zgadzają- 
cej się na uspołecznienie jej towaru 
Wniosek byl prosty: należało w jakiś 


w wieczornej bryzie. Od pomysłu do 
przemystu droga niedaleka: kolejny 
skok z liną z balkonu w barze Ball and 
Tackle przeniósl Petera na balkon 
praczki. Teraz jedynie zmyłkowe sluka- 
nie da drzwi, szybkie przebycie drogi 
powrotnej i już trzymamy w garści scią- 
gniętą kurtkę. Rzut oka do kieszeni po- 


lić aby się tak bezproduktywnie marno- 
wału” — pomyślał Peter nacjonalizując 
część pirackiego majątku. 

Gdy powrócił z gotówką do miasta, 
stwierdził, iż należy przerwać już tę orgię 
kradzieży i nareszcie kupić coś legalnie 
za, powiedzmy, podebrane pieniądze. 
Jak pomyślał, tak też i zrobił, kierując się 
6 pd rPay-oogęk cej 
po Wewnątrz uwagę 

koda maja nak GE -stzzyń 
nianie Nie znajdując dła 
niego lepszego zasłosowania udal się 
na plażę, gdzie wcześniej zauważył na 
piasku znak, który zwykle oznaczał miej- 


zwolit na przekonanie się o radosnym 
fakcie, iż właśnie staliśmy się posia- 
daczami kolejnej monety 

Aki pierwszy, scena trzecia: spodnie. 
Jedynym miejscem, gdzie można było 
napotkać istoty gotowe na rozstanie 
się z dolną częścią swej garderoby 
okazała się być knajpka Jolliest Ro- 
ger's Place. Zalegali w niej osobnicy bę- 
dący pod wpływem jedynego dozwolo- 
nego tu napoju wyskokowego: kakao. 
Ponieważ barman nie był zbyt skłonny 
do wydawania wiasnych kufli zawiera- 
jących ów boski trunek, Peter zmuszo- 
ny był skoczyć po parę (a właściwie 
po trzy) do konkurencji (lzn. do BAT) 
Z kuflami wypełnionymi kakao można 
już było rozpocząć konwersację z jed- 
nym z przedstawicieli miejscowej inte- 
ligencji. Gdy cziek ów pogrążył się już 
w nieświadomym błogostanie, nie opo- 
nowal przeciwko użyczeniu swych 
spodni w zbożnym celu 

Pozostał jeszcze problem: gdzie się 
przebrać? Lekarstwem na tę bolączkę 
okazala się roleta podebrana z kliniki dr. 
Chopa umiejętnie użyta w ustronnym 
miejscu za pirackim skwerem. 

Teraz można już było bez żenady 
udać się na statek. „Czyżby to złoto nie- 
śmiało przebłyskiwab z pirackich garn- 
ków? Alez tak! Nie można chyba pozwo- 
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sce ukrycia skarbu. Inturcja nie zawio- 
dła go i w tym momencie - do rąk jego 
trafil dorodny budzik 

Znając z rozmów awersję kapitana 
Haka do wszelkich tykających mecha- 
nizmów, kroki swe skierował na siatek. 
Kolejny sukces — wizyta zakończyła się 
ucieczką wprost w spienione tale 
ciepłego Morza Neverlandzkiego 


SYRENY 
I PSYCHOANALIZA 
w wodzie kołysze się nasz Peter, któ- 
ry jakoś nie tonie. Spogłąda jedynie z za- 
interesowaniem w kierunku pobliskich, 
całkiem urodziwych syren. Lecz ponieważ 
jest statecznym mężem, uwagę swą kie- 
ruje ku spoczywającej na dnie muszli 
oraz ku dziwnemu mechanizmowi znaj- 
dującemu się obok. Po pogmetaniuw nim 
bosakiem coś zachro- 
botało, coś zaskoczy- 
ło i można już 
było użyć 
muszli 
w celu wy- 
dostania się 
na po- 
wierzchnię 
Aołoi wy- 
nurzamy Się 
niczym Wenus 
z morskiej piany 
w pobliżu wejścia 
do lasu. Peter za- 
trzymal się jednak 
jeszcze na chwilkę 
w celu zabrania 
z muszli drugiej, 
mniejszej osłonki ja- 
kiegoś morskiego 
mięczaka i odważnie 
wkroczył w mroczne knie- + 
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Szedł tak sobie i szedł (góra, prawo, 
góra, lewo, góra, prawo, prawo), aż wpadł 
w pułapkę zastawioną przez partyzanc- 
kie oddziały bojowników antypirackich 
zwanych „Zagubionymi Chłopcami". Od- 
ważnie wkroczył do ich siedziby | na- 
tychmiast odkrył kilka przydatnych rze- 
czy: na przystani koło statku The Aven- 
ger znalazł sieć, z której wyplątał linkę, 
dającą w połączeniu z galązką z drzewa 
rosnącego na bagnach świetny łuk. Po- 
prawił też swą kondycję fizyczną ćwi- 
cząc w Jogging Area, Oraz ubit pierw- 
szy od przybycia do Nevertandu prawdzi- 
wy interes: za jajka od kury żyjącej 
w Czterech Porach Roku (zwinął je stra- 
sząc biednego płaka grą na muszli) do- 
stał kawat elastycznego materiału od 
chłopaka z warsztatu. 

Gumę ową inteligentnie użył napra- 
wiając wyrzutnię w Slingshot. Teraz, 
używając końca klifu jako trampoliny, 
wykonał trzy skoki próbne, a następ- 
nie. uzyskawszy pozytywną opinię sto- 
jącego pod klem chłopca, katapultował 
się używając gumy i drzewa jako pro- 
cy. Naciągając chłopaka tego na zwie- 
rzenia, wycyganił od niego jeszcze kił- 
ka kulek. 

Następnie wziąl udział w próbie 
strzeleckiej odbywającej się w warsz- 
tatach, wrócił do Czterech Pór Roku 
po kwiatek, jaki mu się wcześniej na- 
winąt pod oczy i zanióst go w pre- 
zencie Tinkerbell przesiadującej na 
bagnach. Oczywiście nie robil tego 
bezinteresownie — otrzymał od niej 
naparstek. Teraz nastąpił jeszcze in- 
cydent w Dining Area. Jedyną osobą, 
która sktaniala się tam ku konwersa- 
cji byt niejaki Rulio. Jednak on także 
nie wykazał się zbytnimi umiejętno- 
ściami lingwistycznymi: jego ubogie 
słownictwo nie wykraczało poza prze- 
kleństwa. Peter jednak, człowiek wy- 
kształcony, nawet jego potrafił poko- 
nać w grze słownej i doprowadzić do 

szału. Kiedy już tak sobie po- 
rozmawiali od serca stał się 
mały cud — na stole zmale- 
rializowalo się jedzenie, wy- 
wołane siłą wyobrażni Petera. 
„Oops, coś nie tak” - pomyślał 
sobie nasz racjonalista — „przy- 
da się chyba lu fachowa po- 
moc psychoanalityka” 

sa Ponieważ jednak żadne- 


A go nie było na podorę- 


dziu, postanowił o male wyja- 
śnienie poprosić Tinkerbell. Wytraw- 
na owa terapeutka rzeczywiście mu 
pomogła: zabrała go do domu w drze- 
wie, gdzie, jak się po dokładnych 
oględzinach okazało. spędził swe 
szczęśliwe dzieciństwo (jako nie- 
jaki Piotruś Pan, największy wróg 
kapitana Jakuba Haka). Podczas 
owego seansu psychoanalitycznego 
Peięrowi wróciła pamięć. Przypomniał 
sobie też kilka dawno zapomnianych 
umiejętności, m.in. sztukę latania. 






SŁOWA, SŁOWA, 
SŁOWA... 

Wielki finał zbliżał się nie mniejszy” 
mi krokami. Peter wiedziony ojcowską 
miłością ruszył swym dzieciom na ra- 
lunek. Na pirackim statku doszło do 
końcowego pojedynku z kapitanem 
Hakiem. W walce tej o zwycięstwie, 
poza mieczem, stanowił także język. 
A oło i zapis z czarnej skrzynki: 

1. Peter Pan the Avenger. 

2. Good lorm, James. 

3. Tick-tock tick-tock Hook's afiraid ot 

a dead old croc. 

4. You kidnapped my kids, you 

deserve to die. 

5. Put up your swords. It's Hook or 

me this time. 

6. Peter Pan, ine Avenger. 

I to był koniec Haka — skończy! 
w morskiej otchłani, a Peter z rodzi- 
ną żyli długo i szczęśliwie. 

PS. wydaje mi się. że jak na grę prze- 
znaczoną dla młodszej części klienteli, 
HOOK ma zdecydowanie zbyt dużo ele- 
mentów złodziejskich. 

PPS. Jeżeli czyjeś uszy ranią niespolsz- 
czone nazwy, jak np. Tinkerbell zamiast 
Dzwoneczek — przepraszam, ale gra wy 
Stępuje jedynie w postaci napisanej w ję- 
zyku Shakespeare (czyl. Szekspira). 

PPPS. Starym zwyczajem zachęcam 
oczywiście do obejrzenia filmu Steve- 
na Spielberga „HookK” oraz 
do przeczytania nie 
cieszącej Się 
chyba zbytnią 
popularno- 
ścią w Pol- 
sce książki 
J.M. Bamie 
„Piotruś 
Pan. 























szczypta soli też jest... 


Tai" 


— m w 











Wszyscy grań sobie spokoynee na pakniku W war- 
cahy. Wtedy przyszła ta paskudna wadomość, 28 
ukradziono Kulę, będącą wyrocznią dla wszystkich 
zamieszkujących krainę zwierzątek. Tercał ochol- 
ników w składzie: lis Rik, dzik Okk i jeleń Eeah ru- 
szył 2 kopyta i pazura w poścej. Lecz jeśli ch na 
wesprzesz 10 Ze dwie wasny miną, zam te zdol- 
niachy dotworą się złodziejom do skóry: 

Wiednym znamotów zastarsesz kupca, poga- 
dj Z nimi przyjmy olerię wymiany pamiątkowego 
madakonu na trochę grosza. kląć ŚGEŻKĄ ODUŚOISZ 
pkrsk i będnesz mogł wybrać sobie na mapie no- 
we miejsce. do którego chcesz podążać. 

Popędź do wioski, szukaj sklepu, w którym bę- 
(nies2 mógi po uprzednim wykazaniu Się kLpCOWI 
poszadaniem waluty, nabyć krztynę zaprawy murar- 
skiej (BAG OF PLASTER) 

Kierunek sanktuarium. W świątyni porozmawiaj 
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ztymzrobć. W wiosce odstaw lowar do szklarzy fich 
zakiadiezy blisko skiepuj. szeł po okazaniu mu odam- 
ków szkła umów! Sa 2 tobą w domku myśżwskim 
(LODGE). To ta chałupa bisko wyjścia 2 woski 

Pogadaj z Sakką, przyjmuj proponowany tesl 
Kula, kiócą przynieśli podobno wie wszystko. Ale 
oczywiście obce peel jej słowo „ighicatcher”. Trze- 
ba wrócić do Sista i okazać mu pottuczone kawal- 
ki. Lighicałcher to przecież teleskop! Wracaj do 
szkiarzy, dokladnie przesłuchaj kulę i szeła. Wazmą 
od ciebie kawałki szkła, ale czegoś jeszcze braku- 
je. Potrzeba raz jeszcze skoczyć do zamku dzików 
żeby tam umorusać się w błocie, kiórego trochę 
ostarwe się na twojej lseęj szer$0. Zanieś to szkla- 
rzom, a otrzymasz gołową soczewkę (LENSJ. 

Tycho bez utysłuwania wymieni zgubę na ma- 
pą. Fod jego domostwem spotykasz posłańca od 
Elary. Powierzóna zoslaje © misja dostarczenia k- 
słu sostrze Elary, Alammie 

Teraz można swobodneej poruszać Się pó kra- 
mię. Czy ChoBsz CZy Ni, MUSISZ wsiąpić do zamku 
położonego na przełęczy. Zgódź się opowiedzieć 
psiemu królom garść doworpów, me przypadną one 
jednak audytonum do gustu. Lądujesz w cell 





2 mnszką Elarg, zażąda ona jakiegoś znaku (TO- 
KEN) potwienizającego kozsamość. Dostaniesz go 
śdąc do lasu i prosząc © pomoc króła zwerzęji 

Otrzymany znak przekaż Elarze. będziesz mógi 
wziąć pod lupę teatr zbrodni — mniszka otworzy za- 
chodnią bramę sanktuarium 

W jednym z ogrodzonych płatkiem ogródków 
znajdziesz pusty kuba Przesyp do niego zaprawę 
i zalej ją wodą z lontanny. W rogu lego obszaru na* 
tkriesz Się na pierwsze Ślady. Podnieś owoce (SO- 
URBERFIES] i z pomocą wyprodukowanej papy 
zrób odlew sladu zostawionago na ziemi 
prawdopodobne przez zbrodniarza (PLA- 
STER GAST) 

Wybierz szę do jaskini, poproś portie- 
ra o widzenie 2 wodzem. Po dobród nie 
2 tego nia wyjdzie, trzeba skorzystać ze 
sztuczki (oonfuse him). W labyncie skrę- 
caj dwukrotiee w prawe odgajęzenia, po- 
winieneś dołrzeć w końcu do myśkciela 
Sista. Zaprezentuj mu owóca Oraz odc- 
śnięty ślad. Łapa, klóra pozostawia laki 
ślad należy zapewne do szopa. 

W zamku wyprowadź w pole siraznów, 
podczas wizyły u króla dzików zgódź sj 
wejść na momeni do błota. Zdobędzesz pierśceńi 

Co sl gnaj do małego domku, w którym rezydu- 
[e Tycho Naripaw. Objaśnij mu jak stoją sprawy, z90- 
dzi sę wręczyć ci mapę po oddaniu drobnej przysku- 
gg. Dostaniesz kawałki pofłuczonego szkła, musisz 008 
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Drewnianą mską zapukąj wa weta wę Zen Zar 
żąda, żeby strażnik przynóci jedzenie ilyzkę. W pra 
wym rogu cali wyczuesz słabej trzymający Się frag- 
meni ściany (LOOSE STONE BLOCK]. Zadziażaj 
lam lyzką a połam spróbuj zrobić wyłom (OPEN) 

Rik jako najszczupiejszy wciska Się GO tunelu 
obiecując jak najszybciej powróać z pomocą dia 
przyjacól Uważając na zełone jaszczury, musięz 
wydostać s 2 ea korytarzy. 

W lezącej na zachodze Dzikich Lądów wiosce 
kolów panuje smutek. W namiodę leży chora Mu- 





" fhp. Porozmawiaj 2 jej mamą, musisz wyświaciczyć 
pezystugę, przynosząc lekarstwo. będące w stania 
uleczyć małą kolkę, 

idź do.chaty (COTTAGE), Irzykrotnia próbuj 
włożyć isl do szpary w drzwiach (PEEPHOLE), 
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"mu nieco z innej starej gry — - CRY- 


nym poziomie. 
z kilku bądź kilkunastu screenów. 


z komputera. 


wtedy Alamma zdecyduje się ciebie wpuśóć Po- 
gadaj z nią. zabowiąże się przygołowac lek, jaśl do- 
starczysz połrzebne składniki 

INad poltżonym na północy strumyśtem zerwą Z0- 
kowy liść (CATNIP]. W kamienołomach znaędziesz 
krzemieri [FLINT). Pod polnym dębem roztóż galąz- 
kl a polem z pomocą fyżki i krzemienia rozkrzesaj 
ogień. Wygna on pszczoły z ich siedziby. Możesz le- 
raz do miski nabrać trochę modu. Obejdź jeszcze 
polany (FOREST CLEARING). na jednej z nach spo- 
tkasz kupca. Zamień ż nim kilka słów, powiedz, że 
interesuje oę igła i mić (NEEDLE AND THREAD) 
Zgodzi się ją wymienić na twój złoty piersceń 

Alammie dóstarcz miód, ziełę i przybory do szy: 
ca. Remedium zanieś wprosi do klrrhp, koty wdzię- 
czą się usypiająć strarników pilnujących w zamku 
twosch kamralów. Błądząc po zamkowych koryla- 
rzach, wejdziesz do salki z trojgiem wyjść. Wybierz 
prawe. Wpadasz wreszcie do komnaty, w klórej 
połężnie chrapie (zzz) czarodziej. Omajająć skrzy- 
piące deski podłogi, musisz dotrzec do niego 1wy* 
rwać mu z dłoni zełazny klucz 

kiąc ra dół od salki, przejdziesz obok grających 
w karty strażników, a dalej ujrzysz zamkniętych 
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week przyjaciół. Żelaznym kluczem uwośnisz węż- 
mów. Teraz w nogi 

Wędrujecie nad skalsty wąwóz (ROCKY GOR- 
GE). by lam użyć ny. Eeah z miejsca przesadz) roz 
padiinę. mocując koniec lny pó drugiej strarie. Na- 
wel Cięzkawy Okk zdoła po niej przełeżć. 

Na przystani czeka niemi niespódnanka. Wiczur 
nię zArregrza przewozić bez zapłaty żadnych podróż- 
ników. Poszukaj więc jeszcze raz na polanach kup- 
ca. U niago leż ne mac za darmo = odda złoty paer- 
ścań dopsero w zamian za kryształ (FRAGMENT OF 

ROCK CRYSTAL). zdobyty w kamenioło- 

— mach po klikakrotnych próbach oderwa- 

— nia. Wiczui otrzymawszy pierścień wy- 

mamrocze 005 pod nosem i spuśći żagie 

na wiatr. Po przepłymięcu morza, zostąe- 
Ge wyśadzeni na pomoście 

Przy teśnym wodospadzie (WA- 
| TERFALL) kąpie się wiiczyca. Spróbuj 
z nią pogadac. Pragnąc zbadać, 00 hu 
robi tama (DAM), zostaniecie pojmanu 
przez szopa i jego ochroniarzy. Zwie- 
rzak wsadzi was do klatki, z dumą 
oznajmiając, że znikmęcie Kuli lo jego 
robota. Ale co to za klatka, w której nie 
zainstalowano zamka. Gdy wszyscy sobie pój- 
dą, otwórz ją. W obozowiskowym namiocie znaj 
dziasz figurkę (ANCIENT TROPHY) 

Wal prosto do lajernriczych ruin (ANCIENT RU- 
IKS), by tam sprawdzić rząd hangarów po lewej 


Grafika zrealizowana jest w 256 ko- 
lorach, dźwięk można odtwarzać na 
wbudowanym głośniczku, a także 
Sound Blasterze | Covoxie. Ogó- 
tem grę można polecić każdemu, 
zarówno graczowi jak | pracowni- 
kowi korzystającemu zawodowo 
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strorwa. Otworzysz jedne z drzwi. w środku pod- 
rweś zwój liny (SPOOL OF CABLE). Na urwistym 
nadbrzeżu (SEASIDE CLIFF) używają liny wyho- 
lujesz na górę spoczywającą w gnieździe karię 
dentyfikacyną (CARD KEY). 

Kupeec urzędujący tym razem na pomoście, 
wymieni trołeum na lampę oliwną (OIL LAMP) 
Przyda się ona w ruinach, przy jej pomocy od- 
błokujasz trzecie drzwi w rzędzie hangarów 
W pomieszczeniu niszczeją samochody Uans- 
portowe pochodzące z zamierzchłych czasów 
ludzióaj świetności. Na ziemilezy bezpański śru- 
bokręt (SCREWDRIVER). 

Po prawej stronie stoją budynki o szklanych 
drzwiach. Te najbliżej weścia do run dadzą s 
slorsować Uzyj karty na tabkcy kontrolnej (PA- 
NEL WITH GLOWIKG LIGHTS). Buszująć po 
tych korytarzach odnajdziesz pokój, w nim na 





biurku Stoi kolejny przeżytek upadłej ludzkiej 
cywilizacji — komputer. Jest tu również trójkął- 
okształine urządzenie (TRIANGULAR DEVI- 
CE) 

Pognawszy nad tamę wśpinasz Się pod gó- 
rę, gdziena szczycie leży obserwalorium. Włar- 
grięsz do wnętrza dłubiąc śrubokręlem przy wej- 
$cu. Zabierz pudełeczko (BOX WITH GLOWNG 
NUMBERS) a następne otwórz je. Zawańość pa 
suje jak ulal do trójkątnoksztahnego urządze- 
nia, teraz zacznie ono dziełać. 

ldź do wodospadu, wśizgnij się w szczelinę 
(GAP) i skieruj Się w lewo. Weszliście do za- 
cisznego kanionu, aby tam trójkąlnoksziańna 
Urządzenae zaparkować w stacji (IFFON HATCH). 
Tó [ekaś nowa baza (klo je buduje”). Podąża- 
jc nawprosi, wspinając Się po drabinach, zmier- 
zacie wprosi ku rozwiązaniu akcji. Szop będzie 


produktu wydanego wyłącznie 

Sji na CD-ROM. W tych wyścigach 

samochodowych nie byłoby nic spe- 
cjalnego, gdyby nie doskonała grafi- 

ka, KO REWIÓW SDNE, 2 glaciki 

kompaktach takie stwierdzenie ura- 


ny. CD-ROM nie szaleje tak jak pod- 
czas gry w THE SEVENTH GUEST, 
e kolejne porcje da 


próbował ocakć Kulę, na meszczęścia dla nie- 
go poszybowala ona w wodną otchlań. Szop 
podążył lą samą drogą. Tym samym kończy Się 
ta katastroliczna bąka, pora wyłączyć kompu- 
teri wyskoczyć z domu na przechadzkę po praw- 
dziwym lesie. 
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bo dużo się tam dzieje. Miasto z przy- 


'szłości jak żywe. Muzyka trochę roz- 


czarowuje. Digitalizowana gadanina 
jest już standardem, natomiast moty- 
m. muzyczne nie są zbyt dynamicz- 
ne i pozostają niezauważone na tie wi- 
zualnego przepychu. 
Niezapomnianą kreację stworzył 
aktor Christian Enkson jako ekscen- 
tryczny prezenter Lance „Prolesorek” 
Boyle. Potrali być ironiczny, komicz- 
ny. filozoficzny a także bezczelny. To 
pa ale ta jego postać wcale nie 
denerwuje gracza, każda nowa mina 
Profesorka może szczerze ubawić. 
MEGARACE chyba zawsze będzie 
kojarzony z tym kuriozalnie ubranym 


dowcipnisiem. 

Cóż, miodność pozostawia nieste- 
ty sporo do życzenia. Na ekranie nie 
ma naraz więcej niż dwa samochody. 

za chwilę wi- 
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Kurwa! Patelni nie ma! 
Olakoga, co ja zrobię...!?! 











uje oglądanie. Wiadomo, to wszystko 
jest jeszcze w stadium raczkowania, ale 
istnieje duża szansa, że właśnie CRYO 
zrobią jako pierwsi grę, o ktorej będzie 
można powiedzieć, koda "R 
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Jesteś z rodu Al-Hazrad. Nie 
wiesz jeszcze nic 0 złych wieściach, 
które wkrótce jak grom spadną na 
twoją rodzinę. Zanim zacznie się na- 
wałnica, wysłuchaj garści dobrych 
rad. 

— Rozbijaj wszystkie dzbany, cza- 
sem w środku znajduje się waluta. 

— Rodzaj broni, którą walczysz zmie- 
niasz opcją READY WEAPON. 

— Gdy będziesz płynął statkiem, pa- 
miętaj, że abordaż pirackiej galery przy- 
nasi zawsze korzyści - mają lam kuter 
pełen złota. 

-Z medykamentów nie warto kupo- 
wać nic poza HEALING POTION oraz 
GIANT STRENGTH POTION. 

— To, że wykonujesz właściwe czyn- 
ności oznajmiane jest przyrostem pozio- 
mu doświadczenia. 
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Od razu na początku czeka cię krót- 
ki marszobieg, w trakcie którego trze- 
ba będzie pokonać kilka nietrudnych 
pułapek. Podążasz w jedynym możli- 
wym kierunku, goniony przez magicz- 
ną falę. Wkrótce wraz z siostrą docie- 
racie do rodzinnego miasta Zaratan. 

W mieście nie dzieje się dobrze. Kla- 
ny Al-Hazradi Wassabów od wielu po- 
kołeń są skłócone. W północnej części 
zabudowań mieszka Quadi, który zapro- 
ponuje podpisanie pokoju pomiędzy 
zwaśnionymi rodzinami. Porozum się 
ż cjoema naliprdoc AEO | 


„a 


rodzina zostanie odesłana do więzienia, 
musisz samoinie bronić jej honoru. 


wałek na północ napotkacie ukryty za 
beczką kufer, w którym będzie zdjęcie 
zaginonej córki Kalifa. Czeka cię jesz- 
cze powrót do miasta, a polem szuka- 
jąc pomocy udaj się ponownie do syre- 
ny. Poleci ci pójść na poludniowo- 
wschodni cypel. gdzie poznasz zakię- 
on przewiezie 


cze. Trzeci zdobędziesz pokonu- 
jąc jeden z oddziałów truposzy 


pa 
Ę— = ; w zachodniej części wyspy. Prze- 
Św x w, © Ą oostań się na poklad tnąc na lewo 
H n * R a i prawo. Zejdź pod pokład, na koń- 
5 9. cu korytarza pojawi się portal, do- 
|E GA $_ tknięcie zielonej kuli przywróci ci 
PS zoaocowowacnwwwa) ; Sy witalne 


dom znajduje się na lewo od bramy 
miejskiej. Stojący przed apartamentem 
Quadiego Haroon złoży też swój pod- 
pis na dokumencie, potem udajcie się 
do mediatora 

Wałęsając się po ulicach Zaratanu 
gotowany z okazji twojego zbliżające- 
go się ślubu z Karą maty prezen. Jest 
w kufrze. 

Mieszkający obok waszego domo- 
stwa kupiec Babazar poprosi cię o po- 
moc. Jego córka zachorowała na nie- 
znaną dolegliwość, uzdrowić ją mogą je- 
dynie purpurowe jagody, rosnące w jed- 
nej z zaratańskich oaz. Wyjdź z miasta 
i udaj się na zachód. Odnajdź palmę, na 
której siedzi papuga. Nieopodal rosną 
trzy krzewy. Zbierz właściwe owoce. 
Nagle z morskich fal wyłania się syre- 
na. Porozmawiaj z nią, dostaniesz wia- 
domość od jej pana Farida, którą trze- 
ba przekazać Qadiemu, zobowiąż się 
również, że nikomu innemu nie powiesz, 
że ją widziałeś. 

Wróć do miasta i oddaj list Quadie- 
mu. Dostojny nestor będzie zatroska- 
ny: szykuje się ofensywa sił ciemno- 
ści, na pustyni już dziś zaroiło się od 
wilkotaków i dziwnych ruchomych wi* 
rów piaskowych. Wygląda to na klątwę 
Dżina... Zostaniesz odesłany 
z odpowiedzią. Kupcowi zanieś lek, 
a gdy zapyta, czy widziałeś syrenę — 
zaprzecz. 

Odnajdziesz syrenę w tym samym 
miejscu co poprzednio. po krótkiej po- 
gawędce powrócisz do Zarałanu. Oka- 
że się, ze zeglarze Wassabów nie po- 
wrócili z wyprawy, opiekujący się ro- 
dziną Al-Hazrad dźin Muliban M ki 
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Po powrocie odczuwasz lekkie 
kołysanie. Statek płynie! Porozmawiaj 
z zaklętym kapitanem, wskaż kurs na 
miasto Bandar al-Sa'adat. Strażnikom 
powiedz z czym przyszedłeś. Najpierw 
rozejrzyj się po mieście. Jest tu gość, 
z którym grając w zgadywanie liczb 
można zdobyć fortunę. Funkcjonuje lak- 
że kantor, wymieniający złoto na klejno- 
ty i odwrotnie. W sklepie Supematural 
Emporum zaopatrz się w zapas napo- 
jów uzdrawiających. 

łdz do pałacu, tam poproś o audian- 
cję z Kalilem. Będziesz musial chwilę 
poczekać, dopiero gong oznajmi, że 
można udać się do północnej Sali tro- 
nowej do monarchy. W rozmowie wy- 
staraj się o widzenie z uwięzioną ro- 
dziną, zejście do lochu znajduje się 
w zachodnim skrzydle pałacu. 

Ojciec zapadł na zdrowiu, daj mu 
Healing Potion, potem odnajdź cele 
matki i siostry. Społkaj Się jeszcze raz 
z ojcem. Los zawiedzie cię ponownie na 
Zaratan, gdzie otworzysz zaklęciem 
wrota Wieży Czarowników położonej 
na pustyni. 

Przebijając się naprzód dotrzesz 
do komnaty z symbolami wyrytymi na 
posadzce. Przechodź po niebieskich, 
pociągnij za dźwignię. Idż na północ. 
Poprzez pulsującą ścianę przedosta- 
niesz się dalej. W następnym teście 
będziesz musiał zapamiętać, jakie 
znaki się zapalaty. Na zachodzie spo- 
tkasz panienkę, przed którą trzykrot- 
nie musisz udawać jelenia: I never do 
that. Przetączając dźwignie i podróżu- 
jąc na piatformach będziesz jeszcze 
przez pewien czas. Zielonego Dźina 
spytaj o imię tego. który opętał Muli- 
bana. 


tajemniczą wyspę Shibaz, poprosi tak: 


czas nieopodal domu na wschód od 
alei oliwnych lamp. Porozmawiaj z nim. 
Nie wie, gdzie znajduje się legendama 
wyspa Dźinów, ale można to sprawdzić 
w bibliotece, powiada. Wejście do niej 
znajduje się w pobliskim budynku. 
Kieruj się na południe, potem na za- 
chód. W dzbanie ukryta jest wojownicz- 
ka, kawalek dalej za nią usiądziesz na 
dywanie i przelecisz do schodów pro- 
wadzących na dolny poziom, gdzie 
przechowywana jest wiedza tajemna. 
Ląduje się na runicznych znakach. 


ryczną ścianę i pokonać zielonych wo- 
jowników. Wyjdź z tego poziomu i prze- 
fruń na dywanie kawałek na wschód, 
wyjdziesz z podziemi. 

Kurs na Jaza'ir Jiza. Obejdź rzędy 
wynurzających się z piasku pięści. Na 
południu dotrzesz do dżina, który zapo- 
wie, ze przepuści cię dalej, jeśli spełnisz 
jego trzy życzenia. Najpierw będziesz 
musiał dostarczyć najmądrzejszego wę- 
ża na świecie. Płyń do Bandar al- 
Sa'adat i kup urn sztukę. Przy okazji 


wyznaczoną ci próbą będzie prośba 
o przywiezienie słynnego welonu utka- 


„Mego przez ingńd. Kupisz go w jej skle- 


pie, po prawej stonie głównej alei Ban- 
dar al-Sa'adat. 
Niestety dzin, z natury chyra bestia, 
wyśle cię w dodatkową podróż na wy* 
spę Senat po Lampę Wiacznej Pustki. 
Pyt do ej piekieknj rany. Gdzieś po- 
środku wyspy leży kufer. w nim spo- 


cię znów nie wyprowadził w pole 
(11,2,1,1). c w gł 


Ważne są cztery aja pa uko- 
śnie od narożników. Od nich startujesz 
wkierunku do ruchu wska- 


zówek zegara cztery pola naprzód, skrę- 
casz trzy w lewo i jeszcze raz w lewo 
© jedno pole. Zacznij od tego na połu- 
dniowym zachodzie. 












„seek Etreti Mirza. (pid.wsch.), nia 

zostaniesz jednak wpuszczony na au- 
diencję. Teraz (pin.zach.) odwiedzasz 
pluszczącego się w basenie Aziza. 
Obieca ci podarować specjalny napój, 
jeśli uwolnisz jego ukochaną muzę, 
piękną lzad. Otoczony areopagiem wo- 
jowników świątobliwy Dao (pin.wsch.) 
zobowiąże się uwolnić dziewczynę 
w zamian za klejnot. Dostaniesz go od 
| 
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sióslu, molestując je tak długo aż wresz- 
cie oddadzą świecidełko. Wykonaj kurs 
do Dao, następnie odstaw lzad do jej 
pana (cela znajduje się na południu). 
Możesz swobodnie powrócić do Elrelie- 


Mistrzach, oni slają się teraz wrogiem 
numer jedan. Podobno twój ojciec wie 
coś o nich. Płyń na Bandar al-Sa'Adal. 

Prosząc o audiencję u Kalila, spo- 
tkasz Się z odmową. Przy wyjściu z pa- 
lacu za jednym z filarów ukrywa się 
człowiek, powiadamiający o uczcie ma- 
jącej się odbyć na twoją cześć. Idź do 
północno wschodniego skrzydła pałacu, 
odziana w żółte szaty Sumia okaże się 
rozmowna i ofiaruje pomoc. Musisz wy- 
brać się do kantoru, gdzie właściciel 
ma przekazać ci sekretny klucz. Gość 
sploszy się i odeśle cię do piekarza 
Omara, handlującego na targu obok 
sprzedawcy dywanów. Powiedz mu: 
] need key of Bone — to tajne hasło. 
Kluczem otworzysz przejścia znajdują 
ce się w pałacu tuż obok miejsca, gdzie 
stoi Sumia. 

Na dole znajdziesz klucz, którym 
otworzysz kolejna sekretne przejście. 
W celi spotykasz cyklopa, obiecujesz 
wyprowadzić go na wolność. Ukrywa- 
jącego się pod płachtą biedaka przepro- 
wadź aż do bramy miejskiej. Potem 
trzeba wrócić do cel. Wschodnie drzwi 
otworzą się, gdy położywszy kamienną 
bryłę nakażdej z sześciu platform ude- 
rzysz osiem razy w zielonkawe frag- 


gnie. 
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menty ścian, pod którymi ukryte są dźwi- 
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ODDDE mo wo sa, 
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ziona jest twoja rodzina. Przemykaj za 
plecami strażników. Ojciec powie, za 
Bezimienni rezydują na otoczonej mgła- 
mi wyspie Al-Naqdqil, nie ma na nią na 
razie dostępu. 

Wracaj przy wyjściu z palacu na- 
tkniesz się na list, nadawcę odszukasz 
w południowo wschodnim skrzydle. Na- 
zywa się Obdel. Z otrzymanym pier- 
ścieniem udaj się do zachodniej Kom- 
„AB = [ 


naty Medytacji. Chyłkiem przedostań 
się do komnaty, w której przy drzwiach 
stoją strażnicy. Pchnij stolik i szybko 
lewą stroną komnaty przedostań się do 
Jedna z kurtyzan da ci kluczyk. Gdy 
schowasz się za drzwiami, krzyknie 
zwabiając strażników, byś mógł uciec. 
Idź do sypialni Kalifa. We wschodniej 
komnacie za skarbami (akurat ich nie 
dotykaj) otworzysz przejście i wewnątrz 
przeczytaj dziennik, spłądruj też kufer. 
Wróć do miejsca, w którym się pojawi- 
teś, przeniesiony zostaniesz do Komna- 
ty Medylacji. Obdela już tu nie będzie, 
dowiedz się, gdzie jest jego komnata 
(płd.zach.), w niej w szufladzie prze- 
czytasz wiadomość. 

Wyjdź z pałacu i idź w kierunku bra- 
my miejskiej. Oczekującego tu na kurie- 
ra Obdeła nalęży postraszyć (2,1,2). 
Przed tą wyprawą zaopatrz się w kilka- 
naście uzdrawiających napojów. Pora 
płynąć na ArKatren. 

Miejscowa społeczność trawiona jest 
przez międzypiemienną wojnę. W zruj- 
nowanych domach dogorywają scho- 
rowani ludzie. Pilnującym ulic strażni- 
kom wytłumacz, że nie jesteś morder- 
cą. Na południowym wschodzie przeby- 
wa Fais Taraq wraz ze swoją drużyną 
Na jego zlecenie wykonasz wyrok na 
korsarce Galal, której obóz położony 
jest w przeciwnym krańcu wyspy. Roz- 
praw się z Galat i jej wspólnikami, po 
czym dzięki zdobytemu kluczowi bę- 
dziesz miał okazję pomedyłować w po- 
bliskiej kapliczce. Po powiadomieniu 
Fais Taraqa dowiesz się, gdzie zdobyć 
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mt co 
dytacji kaplicę odnajdziesz zaś na po- 
tudniu. 

Na miejskim rynku do studni krzyk- 
nij w ciemność magiczne słowa pozna- 
ne podczas saansów. Przedostaniesz 
się do ukrytego więzienia. Rozsiącz 

bandę najemników, na końcu przyjdzie 
ci zmierzyć Się z ka- 
pitanem korsarzy 
i jego obsławą cy- 
klopów. Wszczyna- 
jąc tę chryję pamię- 
laj, że kapilan do- 
brze zna wojowni- 
cze arkana. W Są- 
siedniej komnacie 





jąc niesłusznie ska- 
zanych, oswobo- 
dzisz też twojego brata Tarka. Stracii 
głos. Krwią napisze na ziemi nazwę wy- 
spy — Aballat. Bez zwłoki wracacie na 
statek. Zaprowadż Tanka pod poktad, 
tam będzie mógi odpocząć. Kurs na 
Aballat. 

w domach strażnicy pilnują zaklę- 
tych w lampach i dzbanach duchów. 
Możesz dokonać penetracji tych po- 
mieszczeń, a zdobędziesz trochę zło- 
ta. Dzban, którego szukasz znajduje 
się w północnej częściwyspy przy kak- 
tusach. Na stalku przywołujecie i od- 
czarowujecie Mulibana. Niestety znów 
na twoje barki spada obowiązek wyko- 
nania mokrej roboty. Trzeba płynąć na 
wyspę Al-Naqdqil unicestwić Bezimien- 
nych Mistrzów. Koniecznie weż ze s0- 


bo stamtąd nie ma f 
już odwrołu. 
Ś 


w podziemiach Al- 
na strzępy skrzydla- 
le demony i kilku 
czarowników, pene- 
truj dokładnie te po- 
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dwoje. Posiądziesz zdobione naszyjni- 
ki. Szukaj też 1ajnych przejść. w tych 
miejscach ściana nieznacznie pulsuje. 
Wyjście z tej sekcji znajduje się na za- 
chodzia 
Pojawisz się na statku. Pogawędź 
z odczarowanym kapitanem, połemwy- 
pada udać się pod pokład i przez por- 
1al przedostać się na pentagram. Do 
stawać będą kolejni Bezi- 
mienni, obchodząc pentagramy odnaj- 
dywai| wajcia wjkacie 
głe nastanie burza fajerwerków. Chyba 
tym razem wszystko załatwione... Lecz 
zapomnij o następnych niebezpiecz- 
nych wyprawach — wkrótce się żenisz. 
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DZUMNTGECENE 


Szukając winnych klęski w Pearl Har- 
bor Amerykanie postawili wiele pytań 
pozostających bez odpowiedzi, przez 
co wydarzenie to nabrało charakteru 
supertajnego spisku. Jednakże rozmia- 
ry owej porażki nie były tak wielkie, gdyż 
lotniskowce amerykańskie parę dni 
przed atakiem wyszły w morze, zaś pi- 
locijapońscy z niewiadomych przyczyn 
nie zniszczyli ogromnych zbiorników 
z benzyną i ropą 

Zbiorniki pozostały jedną z nielicz- 
nych rzeczy na wyspie. ktorej nie prze- 
orały japońskie bomby. choć atakować 
je było bardzo latwo. Eliminując je Ja- 
pończycy zadaliby bardzo poważny cios 
amerykańskiej machinie wojennej, gdyż 
byty to jedne z większych rezerw pali- 
wa lotniczego. Tylko z sobie znanych 
przyczyn głównodowodzący japoński, 
admiral Nagumo odwołał drugi, plano- 
wany na popołudnie atak. Sumując, Ja- 
pończycy zatopili i poważnie uszkodzi: 
li kilka dużych jednostek amerykańskich, 
zaś średnie i lekkie uszkodzenia odnio- 
sło kolejnych kilkanaście okrętów. Był to 
poważny cios, jednak nie rzucił on na ko- 
lana Amerykanów — byt to cios, który 
„obudził śpiącego smoka”. 

Atak na Pearl Harbor rozpocząj trwa- 
jącą pięć lat wojnę na Pacyfiku, wojnę 
w której poznano olbrzymią rolę silnych 
zespołów nawodnych, w których zasad- 
niczą rolę pełniły lotniskowce. Wojnę 
zakończoną atakiem atomowym i kapi- 
tulacją Japonii 2 września 1945 roku. 


ZNNEZSZNZSAATIE 


Na przestrzeni ostatnich trzech mie- 
sięcy na rynku pojawiły się dwa nowe sy- 
mulatory lotnicze, których tematyką jest 
właśnie wojna na Pacyfiku. Mowa o PA- 
CIFIC STRIKE produkcji ORIGIN oraz 
1942: PACIFIC AIR WAR — grze ze staj- 
ni MICROPROSE. Obie te gry znajdu- 
ją się już w zapowiedziach wydawni- 
czych firmy IPS Computer Group, prze- 
widzianych na czwarty kwartal 1994 r. 

Akcja w PACIFIC STRIKE rozpoczy- 
na się od ataku na Pearl Harbor, pod 
czas którego sterujesz m z dwóch 
walczących |. Na- 
tomiast akcja 1942 PAW ro poczyna 
się już po wypłynięciu US Nawy z baz 
i przejściu do dzialań detensywno-za- 
czepnych— na morzu Koralowym w ma- 
ju 1942 roku. 

Oba programy reprezentują dwa róż- 
ne podejścia do gier typu symulacyjne- 


Grumman PAL Ml at 
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Amerykanie 


TOUIUEUNS LSA LLIC ELA 


Pierwsze prace nad prototypem 
nowego samolotu dla US Nawy roz- 
poczęto w 1935 r. Dopiero w 1936 r. 
zatwierdzono projekt jednoplatowca 
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go. Programiści ORIGIN ze zdobytymi 
podczas produkcji STRIKE COMMAN- 
DERA doświadczeniami stworzyli grę, 
która przede wszystkim miala być grą 
prostą, tatwą i przyjemną. Trzymając 
się ogólnego kierunku wyznaczonego 
przez historyczne realia, programiści 
swobodnie tworzą algorytmy zachowa- 
nia się maszyn w powietrzu i dowolnie 
kształtują powietrzną walkę i bombardo- 
wanie. Tak zrealizowaną grę Symula- 
cyjną nazwałbym dobrą strzelaniną. 
Natomiast 1942 THE PACIFIC AIR 
WAR skupia się na znacznie ciekaw- 
szym obliczu tamtej wojny. Głównym 
założeniem, które spetnia gra jest mak- 


i nie mają zamiaru czytać kilkusetstro- 
nicowej instrukcji napisanej żargonem 
lotniczym. Trzeba przyznać, że PACI- 
FIC STRIKE jest dobrą grą spełniają- 
cą założenia z jakimi ją tworzono. Tro- 
chę tylko martwią wymagania sprzę- 
towe stawiane przed biednym graczem, 
mianowicie na pudełku zalecają PEN- 
TIUM, zaś niezbędną konfiguracją jest 
486DX 33 MHz z 8 MB RAM. Jak na 
polskie warunki wymagania te są raczej 
zabójcze. Trzeba zaznaczyć, że mimo 
to grafika w PACIFIC STRIKE nie jest 
taka doskonala — programiści przesa- 
dzili z teksturami wody i nieba: że wy- 
glądają one po prostu brzydko. Strzały 
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symalne odwzorowanie wojennych re- 
aków. Przy symulatorze maszyn drugo- 
wojennych nie można było skupić się 
na symulacji pracy urządzeń poklado- 
wych (gdyż jest ich niewiele i są bar- 
dzo prosle) toteż projektanci i programi- 


jących zachowanie się samolotów w po- 
wietrzu. 

Obie gry. mimo że dotyczą tego sa- 
mego epizodu historycznego, prezen- 
tują skrajne podejścia, dostosowane 
da zró. gustów graczy. Jad- 
ni lubią bardzo realistyczne symulato- 
ry. interesują się sprzętem i historią, 
inni zaś chcą się po prostu odprężyć 


XF4F-2. Później Grumman udosko- 
nalił wersję XF4F-2 wyposażając sa- 
molot w nowe, lepsza silniki i zlikwi- 
dował wykryte biędy konstrukcyjne — 
nową wersję nazwano XF4F-3, zaś 
po przystąpieniu do produkcji nada- 
no nazwę F4F-3. Samoloty te produ- 
kowano dla US Nawy, a także dla 
Royal Navy. W służbie brytyjskiej 
myśliwce te nazwano Mariet I. Kolej- 
ne udoskonalenia i zmiany dopro= 
wadziły do powstania wersji F4F- 
3As, zaś w 1941 roku oblatano wer- 
sję F4F-4. Pierwszą walkę Wildcat 
odbył 9 grudnia 1941 roku. Od tej 
pory operując z lotniskowców Wild- 
caty walczyły przez calą wojnę. 








karabinowe zrobione też są dosyć dziw- 
nie, gdyż bardziej przypominają pro- 
mienie laserowe niż pociski smugowe. 
Jednakże takie detale jak rozpryski na 
wodzie od ognia zaporowego świad- 
czą o bardzo dokładnych rozwiąza- 
niach graficznych. 

Tak jak w STRIKE COMMANDER, 
po wykonaniu misji możesz rozmawiać 
z ludźmi z lotniskowca — innymi pilota- 
mi, kucharzem, mechanikiem. Grając 
w PACIFIC STRIKE wykonuje się misja 
pogrupowane w calowojenną kampa- 
nię przycczym można walczyć tylko po 
stronie amerykańskiej. Od charakteru 
i czasu misji zależy jakim samolotem 
będzie się latato - dostępne są 


Szczególnie na początku wojny Wild- 
caty dawały się we znaki japońskim 
pilotom. Później zastąpione przez 
nowe typy samolotów nie były już 
tak widoczne w dzialaniach wojen- 
nych. Wildcaty produkowane też by- 
ty w wersji rozpoznawczej. 


F4F Wildcat, F6F Helicat. SBD Daun- 
tłess i TBD Devastator. 

Wracając na chwilę do konkurenta — 
1942 THE PACIFIC AIR WAR, jeszcze 
raz z wielkim uznaniem podkreślam 
maksymalne odwzorowanie wojennych 
reaków. Uwzględniono wodowania, prze- 
grzewanie się silników, rozpadanie Się 
samolotów pod wpływem nadmiernej 
prędkości, lądowanie na płynącym z du- 
żą prędkością lotniskowcu wykonują- 
cym gwattowny skręt, których świado- 
mość dobrze świadczy o dopracowaniu 
programu. Nawet sam lot przy ustawie- 
niu REALISTIC jest dość wyczerpującym 
zajęciem, gdyż na samołoł wpływ ma do- 
słownie wszystko — wiatr, uszkodzenia, 
rodzaj chmur, pogoda, prądy zstępują- 
ce i wstępujące, stan silnika = puszcze- 
nie drążka powoduje dziwne manewry, 
przez co trzeba cały czas kontrolować 
lot. Walka powietrzna. bombardowania 
i ataki torpedowe leż są nie lada sztu- 
ką. Wszystkie te elementy czynią 1942 
THE PACIFIC AIR WAR nieztym ką- 
skiem dla maniaków prawdziwych symu- 
lacji lotnczych. Oczywiście opracowa- 
nie graficzne gry także stoi na bardzo 
wysokim poziomie. Wygląd wody i nie- 
ba przewyższa PACIFIC STRIKE, zaś 
samoloty, mimo że ustępują produkto- 
wi ORIGIN, też są bardzo pracowicie 
zrobione. Warto wspomnieć o takich de- 
talach jak rozpryski serii karabinowych 
na wodzie, piuropusze dymu ciągnione 
przez samoloty, ociężałe chmury smo- 
listego dymu włokące się za trafionymi 
okrętami, ogien artylerii przeciwiotniczej 
czy ponury odgłos silników zbliżających 
się bombowców. Khmat gry jest napraw- 
dę bardzo dobry i bardzo realistyczny. 

Sumując przedstawienie obu produk- 
tów narzuca się prosty wniosek — PAC 
FIC STRIKE jest bardzo ladnym pro- 
gramem przeznaczonym dla graczy nie 
lubiących reafstycznych symulatorów, 
zaś 1942 THE PACIFIC AIR WAF wręcz 
przeciwnie — stanowi nie lada gratkę dla 
prawdziwych maniaków symulatorów 
lotniczych. Osobiście polecalbym pro- 
dukt MICROPROSE, który ze względu 
na duże możliwości kontguracyjne, wie- 
le opcji (edytor misji, dowodzenie cały- 
mi grupami bojowymi) i dużą realność 
wydaje się ciekawszym produktem. 

Informacje ogólne dotyczące wspól- 
nych zagadnień w opisach do obu tych 
gier nie powtarzają się. Radzę przeczy: 
tać oba - nawet jeśli kloś gra tylko w jed- 
ną z wymienionych gier. 

Katieck 


Grumman Fók Hellcat. 








prawie zawsze po zalopieniu lub 
uszkodzeniu wrogiego lotniskowca. 
KILL TABLE — tabica, na ktorej po- 





+ Grająów PACIFIC STRIKE pełnsz rolę do- 
o 1 klucza lolnitzego na lotniskowcu USS 
W grze nie isinieje ścisty podział 

k  poszczegóne formacje i zależnie od ce- 
k będziesz dowodził kluczem bombo- 
bądź myśliwskim. Na lct- 

ni znajduje się kilka pomieszczeń, za 

pośfednictwem dowodzisz zalogą 

 CEPILFNE ROOM - przed każdą misją 
poznajesz zadania slawiane przed tobą. Do 





siły 
określa położenie a nawodnych. 
STATEROOM - pomieszczenia załogi. Tu- 
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Grumman TRETBM Vinzer 





TANZIALCIE 


30 czerwca 1941 r. zawarto kontrakt 
na budowę nowego myśliwca poklado- 
wego. Korzystając z doswiadczeń zdo- 
bytych przy produkcji Wildcata Grum- 







CAP (Combat Aur Palrol) — ESEE" EEEE 


powietrzny. Krązysz w powietrzu wokół wia- 
sneego lotniskowca calej grupy bojówej wy- 
patrując przeciwnika. Jeśli zauważysz ja- 
kiekołwiek samoloty wroga, to na pierwszy 
ogień bierz zagrażające twoim statkom bom- 
bowce i samoloty szturmowe. CAP jest dość 
Irudnym zadaniem, gdyż pochłonięty walką 
z bombowcami często zapominasz 0 Ze- 
rach stanowiących osłonę lotniczej grupy 


uderzeniowej. 

FIGHTER SWEEP — przectwycenie po- 
wietrzne. Musisz udać Się w rejon, gdzie 
najprawdopodobniej znajdują się samoloty 
wioga, znależć jej zruszczyć. Jezeli docho- 
dzi z myśliwcami wywiązu- 


E BOMBERS - eskorta bombow- 
ców. Musisz przede wszystkim uważać na jar 
pońskie myśliwce. Staraj się przechwy- 


man wyprodukowal nowy samolot ce- 
chujący się większą silą ognia. Hellcat 
jes! prawie dwa razy Cięższy od swego 
poprzednika. Bardzo mocne Silniki za- 
pewniały nowemu samołotowi o wiele 
lepszą pozycję w walce z japońskimi 
myśiwcami. Helicat wykonywał też misje 
szturmowe, gdyż mógł przenosić bom- 
by. Jednak przede wszystkim byl wspar 
niałym, groźnym w walce myśliwcem, 


(COUELUEZACWEKCW 


Avenger był samololem torpadowo- 
bombowym. Operował z lotniskowców 
wykonując misje szturmowe przeciw- 
ko celom nawodnymi naziemnym. Za- 
łogę stanowiło trzech ludzi: piło, strze- 


BOMB SHIP — misja bombowa. Jej celem 
są okręty przeciwnika. Najlepiej wziąć jed- 
ną jak największą bombę, gdyż małymi 
bambkami nic nie zrobisz opancerzonemu 
kołosowi. Bombardowania możesz wykonać 
na dwa różne sposoby. Pierwszy sposób 
jesl bardziej odpowiadający rzeczywistości 
- spróbuj dokonać bombardowania z lołu 
nurkowego wykorzystując do lego celownik 
karabinów maszynowych. Trzeba przyznać, 
że jesł to dość duża sztuka, jednak po ki- 
ku próbach da się towykonać. Drugi sposób 
jest głupszy, ale i prostszy — trzeba patrzeć 
ne samołol z góry i gdy pod twoim samolo- 
tem ukaże się cel, wtedy zwolnić bomby. 

BOMB BASE — misja podobna w wyko- 
naniu do BOMB SHIP, jednak podczas niej 
warto zabrać kiika mniejszych bomb. Aby s0- 
bie ulatwić życie, możesz ostrzełać z kara- 
binów stanowiska artyleni przeciwlotniczej. 

TORPEDO SHIP — misja w PACIFIC 
STRIKE bardzo łatwa do przeprowadzenia 
Wystarczy odłożyć odpowiednią poprawkę na 
kurs i prędkość atakowanego okrętu i zwol- 
nić tomedę. Praktycznie nie ma znaczenia 
najakiej wysokośc i z jaką prędkością lesz 





EKENTUCHEMA 


Fadospenia ddść solna rę. gó żjakodo- 
wódca klucza musisz, będąc w powietrzu, Ca- 
ły czas kontrolować przebieg walki i wydawać 
odpowiednie rozkazy. Jezeli zbłiżysz Się da 
swego Celu, b rlwocine. prasowi 
AK FORMATION — wiedy każdy zajmie Się wy- 
szukiwaniem celów na wiasną rękę. Pozatym 
możesz wydawać rozkazy, by alakowano kon- 
kretny cel (musi być zaznaczony na mapie). 
W chwilach dła ciebie trudnych możesz we- 
zwać swych skrzydłowych na pomoc. Maszyny 
cenie splewy, gps 


WALKA ZMALGZYJ 


Podniebne pojedynki przeradzają się na 
ogół w walkę kołową, jednak algorytmy opi 
sujące w PACIFIC STRIKE zachowanie Się 
maszyny w powietrzu dość dobrze utrud- 
niają taką walkę. Przede wszystkim dziwnie 





lec pokładowy i bombardier. Pierwszy 
raz użyto Awengera 27 czerwca 1943 ro- 
ku w misji z lotniskowca USS Saratoga 


ZYDEZUCOZA 


Samołot ten cieszy się sławą naj- 
lepszego myśliwca morskiego uży- 
wanego podczas II WŚ. Corsair ma 
świetny wskaźnik wynoszący 11:1 
wyrażający stosunek zwycięstw do 
porażek z japońskimi samolotami 
Prototyp oblatano w 1938 roku, jed- 
nak dopiero w 1940 roku samolot 
ten otrzymał ostateczny ksziatł 
Podęzas wojny wiele różnych wer- 
sji i odmian Corsaira służyło w ame- 
rykańskiej marynarce 


— 








zachowuje się samclol pod względem pręd- 
kości — zbyt szybko jej nabiera i zbyt wolna 
traci. Dosyć dobrze atakuje się przeciwników 
z góry lub z dołu - taki atak daje lepsze 
elekty niż przystąpienie do walia kołowej. 
Pamiętaj by dobrze rozpoznawać cele - 
Amerykanie malowali swoje samoloty w róż- 
ne odcienie nielneskiego, zaś Japończycy 
malowali swoje Zera na bialo. Samoloty 
bombowe z reguły byty zielone. 

KaYteck 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
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F1-F5i FB-PI0- — widoczki i kamery 
F7 - ob karabinów 
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Voughut F4U Corsair. 





Douglas $BD Dumdless. 

















Bladym świtem Józek... 





wystartował do kolejnej misji... 
ha" 





Autorzy gry tworzą zespół znany z do- 
skonałych symulacji lotniczych z zacię- 
ciem strategicznym, tj. F-15 IM i FLEET 
DEFENOER. W przypadku 1942 symula- 
tor został jeszcze wzbogacony o opcję do- 
JĄC z interiejsu opracowanego w 1942 Task 
Force gracz może kontrolować przebieg 
całych bitew morskich. 

Podczas toczenia bitwy można wsiąść 
do dowolnego samolotu i wykonywać mi- 
sję zamiast komputera — rozwiązanie ta- 
kie znane jest z AVBB HARRIER AS- 
SAULT. Jest to niewątpliwie ciekawa opc- 
ja — najpierw określasz charakier misji, 
później możesz ją wykonać, zaś cały czas 
twe działania mają wpływ na bieg akcj. 
1942 oleruje wiele różnych kampani po 
obu walczących stronach. Zależnie od mi- 
$ji możesz latać: FAF Wildcat, FF Helicat, 
F4U Corsair, SBD Dauntiess. $B2C Heł- 
IDiver, TBD Devastator, TBT Avenger oraz 
po stronie japońskiej ASM2 Zero, G4M2 
Betty, D3 AZ Val, BSN2 Kate. 
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Lotniskowce podczas Drugiej Wojny 
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Sprawą. Najpierw musisz zorien- 
tować Się, który jestes w kolejce 
dostartu. Samoloty startują w na- 


„aażotediiie 


nia od boom 


ca dać opaść troszeczkę maszy- 
nie by nabrała prędkości. Jeśli w trybie re- 
alistycznym pociągniesz od razu drążek 
do siebie, to kaplica murowana. 

Jeśli już jesteś w powietrzu lo schowaj 
podwozie, zaś klapy ustaw w pozycji 173. 
Teraz możesz zacząć wchodzić na wyso- 
kość marszową czyli jakieś 8000 tys. stóp 
lub jeśli nie chcesz wykonywać samodzie- 
nie długiego dolotu do celu, przejdź na 
ekran mapy. 

Maja odgrywa w grze rolę zasadniczą. 
Spetnia ona ralę radia, gdyż na mapie wy- 
dajesz rozkazy wszystkim znajdującym 
Się w powietrzu maszynom. Jeśli przecho- 
papi m oska 

£z automatycznego pilota. Jednak ów 
pio por tyko ać do i 0d cl - lą 


wiesz gdzie znajduje się cel lub przeciw- 
nik warto skorzystać z mapy. Jednak pa- 
miętaj, że wszystkie samoloty zaznaczo- 
ne 5ą na mapie mocno symbolicznie i Czę- 
Słow rzeczywistości nie ma ich tam gdzie 
są zaznaczone. Na mapie możesz wyda- 
wać polecania wszystkim ktuczom znaj- 
dującym się w powietrzu: 

— RETURN HOME — dany klucz wraca 

— SELECT GROUND TARGET — roz- 
kaz len wydajesz kluczom bombowym, 


DITTEIEEKEEPIPMEZE 


Dość długo trwaty prace nad nowym bom- 
bowcem nurkującym. Ostateczny wygląd sa- 
mokoł ten otrzymał w roku 1939. Oczywiście 
modyfikowano samokat podczas wojny jednak 
nie były to zasadnicze zmiany — największym 
usprawnieniem była wymiana silników. Podsta- 
wówo samolót ten uzbrajano w 1000 funtową 
bombę, którą zrzucał pikując w morderczym 
alaku. Samołoł ten zadał poważne uszkodze- 
nia imperialnej focie Japonii w wiełu kampa- 
niach - na morzu Koralowyn. w bitwie o Midway 
czy w kampanii wokół wysp Salomona 


PTACEZEHALEJLENE 


Jeden z lepszych bombowców nurku- 


które mają cel w zasięgu wzroku. Cały da- 
ny klucz będzie atakowal wybrany przez 
ciebie cal 

-SET GAUISE ALTITUDE - możlwość 
określenia kluczowi prowadzącemu wysoko- 
ści marszowej na którą wejdą wszysikie Sa- 
mooty. Jeśli wydasz rozkaz Quick Cruise Al- 
fiłude to samoloty będą kołować w powie- 
tzu nabierając jak najszybciej wysokości 


LLEEGOLUIACAL 


a) Lecisz samolotem bombowym — gdy 
klucz bombowy zaatakują myśliwce prze- 
wnika to najlepiej nie robić nic. Bombow- 
celecąc w zwartym szyku wzajemnie osta- 
niają się i pomagają sobie. Każdy samo- 
kat który zostaje trafiony i opuszcza szyk 
Staje się bardzo latwym celem dla szybkich 
i zwrolnych myśliwców. Jedyne co mo- 
żesz robić to zmieniać poszczególne wie- 


szyk bombowy to nigdy nie wdawaj się 
w walkę kołową której wynik jest z góry 
przesądzony. Staraj się podpuśaść przeciw- 
nika z tyłu (tak, ZUA imać óo niego 
2 tylnych wieżyczek prosto w jego kabinę 
i silnik. Pamiętaj, że musisz strzelać cal- 
nie, gdyż pilot myśkwca gdy się wstrzela 
nie daci długo pożyć. Staraj się trafić w je- 
go kabinę — jeśli zobaczysz, że samołol bez 
żadnego dymu wali się w dół znaczy to, że 
zalatwiłeś piłota. Pamiętaj leż by nie od- 
dalać sę od swojej osłony lotniczej. Cel me 
sji nie jes! najważniejszy i jeśń przeciwnik 
rozbije grupę bombową staraj się na wła- 
śną rękę wracać do domu 

b) Pilotujesz myśliwiec — jako pilot my- 
Śliwca musisz odznaczać się nieziemską 


jących używanych przez Amerykanów 
Oprócz służby w US Nawy Helldiver uży- 
wany był też przeż Marine Corpsi wojska 
lądowe. Samolot ten był drugim samolo- 
tem pod względem ilości zbudowanych 
egzemplarzy przez zakłady Curliss. Po 
wojnie pozostawal w służbie kilku państw. 


PTT CEEBIEPIDZNEFEJ CJ 


Prace nad tym samolotem rozpoczę- 
to w roku 1934 r., zaś produkcje rozpo- 
częło w 1937 r. Devastałor otrzymai swo- 
ją nazwę podczas ataków na siły japoń- 
skie na wyspach Marshalla i Gilberta 
Bardzo często wykorzystywano te sa- 
mołoty do alaków torpedowych, podczas 
których zatopiono i uszkodzono wiele ja- 
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Jednak musisz bardzo uważać 
by nie stracić siły nośnej i nie zacząć prze- 
padać, gdyż przeciwnik wejdzie ci wtedy 
spokojnie na ogon i zrobi co trzeba. Pamię- 
taj by zawsze starać się zachowywać prze- 
wagę prędkości lub wysokości (przy czym 
wysokość możesz łatwo zamienić na pręd- 
kość). Wszystko jest jeszcze w porządku 
gdy walkę toczysz z jednym przeciwni- 
dać wejść nikomu na twoją szóstą. Dosyć 
pomocna podczas takiej walki jest opcja 
Virtual pilot, gdyż obracając głową łatwo 
możesz ocenić sytuację. 

Gdy miniesz jakiś samolot możesz wy- 
konać beczkę by wyjść za niego, lecz ma- 
newr ten jest ryzykowny gdyż jest mala 
szansa, że samolot przeciwnika będzie 
cały czas lecial prosło, a poza tym mo- 


z ogromną prędkością w dół (chyba że ci 
EE po pierwsze może ci się 

udać wyciągnąć, zaś po drugie może 
ci c się rozpaść samołot. Pożary mj wahóć 


walki może on po prostu zapalić się lub 
przestać pracować. 

Podczas całej walki powietrznej staraj 
Się trafić w żywotne części sarnolołu wro- 
ga. W lej grze naprawdę ma znaczenie 
gdzie trafisz, np. kilkakrotnie sprzężonymi 
sześcioma karabinami odstrzeliem japoń- 
skim „Betty” skrzydła. Najistotniejsze miej- 
sca, w które należy celować lo zbiomik 
paliwa, silnik i kabina. Podczas ataku na 


pońskich okrętów. Czamym dniem dla 
Dewastatorów byl dzień podczas bitwy 
0 Midway kiedy to Zera zestrzeliły 35 
amerykańskich TBD Devastator. 


JAPOŃCZYCY 


WEMIEWKCEWYM=U AB 


Byt to duży, dwusilnikowy bombo- 
wiec o dużym udźwigu i sporym za- 
sięgu działania (3000 rnil). Oprócz 

Aichi DJA2 „Val”. 




















bombowce Staraj się atakować z boku lub 
z góry. Nigdy nie lać prosto —nie dawaj 
czasu strzelcom poklać wstrzelać 
się — wykonuj gwatlowne i dzi- 
kie zwody. Alakując bortodii $ej się 
używać wszystkich sześciu karabinów — 
podczas takiego ataku nie chodzi © precy- 
zję lecz o silę morderczego ognia. Do za- 
kczenia zestrzelenia bierze się pod uwa- 
gę uszkodzenia, jakie zadała sę wrogiej 
maszynie, więc nie zdziw się jeśli zestrze- 
lieś kogoś, a w bazie ci tego nie zaliczą. 


EMEYLOWNE 


zo trudnym celem, a pod- 
czas ich bombardowania liczy się głów- 
nie precyzja. Podczas drugiej wojny bom- 
bardowanie z lolu poziomego nigdy nie 
moglo dorównać celności bombardowa- 
nia z lotu nurkowego. Bombardowania z lo- 
tu poziomego wykorzystywano przy ala- 
kach na rozległe cele powierzchniowe la- 
kie jak labryki, zaklady przemystowe czy 
miasta, zaś bombowce nurkujące potrafi- 
ły trańć w koło o średnicy 30 m. Wszyscy 
znają charakterystyczny alak niemieckie- 
go Stukasa. Przy celach tak trudnych jak 
płynące slatki korzystano także z bom- 
bowców nurkujących. 

w 1942 PAW gracz wykonuje alaki za- 
równo na cele nawodne jak i naziemne 
nurkując z dużej wysokości na cel. Bam- 
bardowanie nurkujące jest najniebezpiecz- 
niejszym manewrem dla piłota — samolot 
staje się latwym celem, a jeśli nawet nie 
zostanie trafiony lo może nie wyjść z lolu 
nurkowego i walnąć w ziemię. Przygołowu- 
jąc się do ataku wejdź na około 6-8 tys 
stóp i lać nad cel. Teraz możesz korzystać 
z namiarów radia, Po komunikacie „Prepa- 
re to dive” zmniejsz prędkość (prawie do 
zera) i przygotuj się psychicznie, zaś po 
rozkazie „Commence diwe” wypuść ha- 
mulće, zacznij pikować w dół i rozpocznij 
modlitwy. Teraz cel musisz widzieć po- 
środku dużego celownika bombardierskie- 
go. Po lewej stronie dużego koła na skali 
zacznie opadać mały trójkącik. Cały czas 
pskujesz w dół i starasz się utrzymać cel 
pośrodku kola. Gdy trójkącik osiągnie czer- 





Mirabódu ŻW ./era". 


wersji bombowej samoloty te wykorzy- 
Stywano do przerzutów piechoty. Po- 
ważną wadą tego samolotu byty du- 
że nieosłonięte zbiorniki paliwa przez 
co piloci amerykańscy nazwali tę ma- 
szynę „jednostrzałową pochodnią”. 


instynktem wytropił 
Japończyka. Ale 
nieustające parcie na 


zabraniały mu 


w kabinie... 





wone pole zwalnij bomby. Pamię- 
taj by lecieć pod bardzo małymką- | 
lem jednak nie zwolnij bomb gdy 
przekręcisz się na plecy. Powtórz 
my: cel w dużym kole, mały trójką- 
cik w czerwonym polu i cały czas 
samolot w locie nurkowym. | 

Gdy zrzucisz swój ladunek od ń 
razu zwiększ obroty, schowaj ha- 
mulce, wypuść klapy i pociągnij 
drążek do siebie. Teraz następuje parę 
denerwujących sekund, podczas których 
okaże się czy uda ci się nie trzasnąć w zie- 
mię i olo bombardowanie masz za sobą. 
Jak najszybciej oddalaj się od celu by unik- 
nąć artylerii przeciwlotniczej. 


KULKA LA 


Atak torpedowy jest trochę latwiejszy 
do przeprowadzenia niż bombardowanie, 
jednak zbyt wiele czynników wpływa na 
pracę torpedy by takie ataki byty bezbięd- 
ne. Alak lorpedowy przeprowadza się ni- 
sko i wolno — im szybciej lecisz i im więk- 
Sza jest wysokość, z której zrzucasz 1or- 
pedy tym większe są szanse, że lorpeda 
ulegnie uszkodzeniom. Musisz odlożyć 
poprawkę na kurs i prędkość Statku i zwol- 
nić tarpedę. Pamiętaj by zrzudć torpedę na 
tyle daleko od stalku by zdążyła się wynu- 
rzyć. Aby zwiększyć szansę trafienia atak 
torpedowy przeprowadzaj na burty sial- 
ku. 


ZAKCAMAŁU 


Jeśli musisz niezwłocznie opuścić ka: 
binę swego samołotu, to masz dwa wyjścia: 
pierwszym jest skok ze spadochronem, 
podczas którego ryzykujesz złamanie kar- 
ku, drugim zaś jest wodowanie, podczas 
którego ryzykujesz, żę się utoprsz. Gdy 
chcesz skakać, spróbuj w miarę możliwo- 
ści wyprosłować maszynę przed skokiem. 
Niemożliwy jesi skok w korkociągu 
i w szybkim locie nurkowym — załatwi cię 
ogon wlasnego samolotu (a konkrelnie 
statecznik pionowy ułnie cileb). Do wodo- 
wania podchodź z bardzo małą prędko- 
ścią ze SCHOWANYM podwoziem. Gdy 
dotkniesz wody, delikatnie podnieś nos. 





Cały czas podczas wojny Japończy- 
cy udoskonalali ten samolot. Wypro- 
dukowano 2479 samolotów lego typu, 
przy czym wiele z nich zostalo prze- 
robionych na transportowce. 






HALE SETYAUF-| BR 
Japońska firma przy produkcji tego 
samolotu wzorowała się na konstruk- 
cjach Emsta Heinkla. „Val” (pierwszy 
raz użyty został w ataku na Pearl Har- 
bor. Później 


Kierowany zwierzęcym 


pęcherz nie dawalo mu 
spokoju. Ostre przepisy 


załatwiania tej sprawy 


WUILZNUR 


Powrót do domu jest dość trudny to ile lą- 
dowanie na lotniskowcu jest sprawą Irudną, 
to lądowanie na szybko płynącym, wykonu- 
jącym skręt lotniskowcu jesi rzeczą grani- 
czącą z cudem. Na początku staraj Się mniej 
więcej celować w Stronę lotniskowca. Wypuść 
podwozie i hak hamujący. Klapy na 1/3 lub 
213. Zredukuj prędkość do jak najmniejszej 
dającej ci silę nośną i zacznij schodzić 
Z uwagi na to, że pokład lotniskowca jest 
dosyć królki, staraj się siąść już na począł- 
ku pasa. Włącz hamulce kołowe i ladnie po- 
proś hak, by zaczepił się o jedną z konop- 
nych in biegnących w poprzek pokładu 


LL 


Oto wykonałeś jedną, poglądową mi- 
sję. Jednak 1942 THE PACIFIC AIRWAR 
oteruje graczowi wiele innych opcji i moż- 
kwości. Zachęcam do samodzielnego roz- 
gryzania opcji BATTLE CARRIER, w któ- 
rej będziesz dowodzi! dużymi kampania- 
mi morskimi. Jeśli chcesz skupić się na 
symulatorze wybierz opcję PILOT CARE- 
ER, gdzie będziesz walczył całą wojnę 
w określonych przez siebie formacjach 
Dla pomysłowych jest MISSION BUILDER, 
zaś dla adeptów sztuki filmowej FLIGHT 
FILMS. Jednym slowem pyszna zabawa 
przez długie godziny i dni. 

Jeśli komuś to nie wystarcza, to MICRO- 
PROSE zapowiada wypuszczene UPGRA- 
DE - możliwość latania z kołegą przez ka- 
bel, digilafizowana mowa i możliwość latania 
w lotnictwie armii lądowej sześcioma nowy- 
mi samolotami w setkach mowych misji. 

kaYteck 
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NTATNEJTELTH 


li z amerykańskich iechnik projekto- 
wania. Prototyp oblatano w raku 1937, 
zaś wersja B5N2 powstała w roku 
1940. Podczas wielu misji (głównie 
w Midway) samoloty torpedowe „Ka- 
te” zatopiły amerykańskie lotniskowce 
— Yorktown, Lexingion, Wasp i Homet. 
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wane we wszystkich teatrach działań 
podczas wojny na Pacyliku. 


- deden 2 najsłynniejszych 
ców drugiej wojny światowej. Jedno- 
osobowy pokładowy myśliwiec floty 






















































NEGATYWNE 


F1--F7 - widoczki 

FB — zmiana samolotu 
F10 - koniigurowanie gry 
1-01 +/-— przepustnica 
— slery kierunku 


mapa 
2 zmriiejszenie skali mapy 
X = zwiększenie skali mapy 
AN-F1 - przejście wtryb „virtual pilot" lub ob- 
Piz tylnych karabim 
Al-F2 — celownik bombardierski 
AK-B - skok ze spadochronem 
Alt-Q — opuszczenie programu 
Shift - maksymalizuja efekt dzialania po- 
szczególnych klawiszy np. Shif-T daje mak- 
symalną kompresję czasu a 


Opętany myślą o wychodku, ze 
zdenerwowania zajechał do 


japońskiej budowany w wielu wersjach 
iodmianach dawał się we znaki ame- 
rykańskim pilotom przez całą wojnę. 
Był także przystosowany do przeno- 
szenia pojedynczych bomb o małym 
wagomiarze. Stanowił ostonę wypraw 

1i pełnił wiele innych tunk- 
cji przewidzianych dla myśliwców flo- 
ty. Startując z lotniskowców operował 
we wszystkich kampaniach i bitwach. 














Avatar ocknął się na skalistym wy- 
brzeżu. Wyrzuciły go tu faie. Na brzegu 
stał wpatrzony w skwierczące ognisko 
rybak. Rycerz dowiedział się od niazna- 
jomego gdzie się znajduje. Potem rwi- 
ną w rulon brązową matę (BEDROLL), 
zabierając ją ze sobą. Poszedi na za- 
chód, w kierunku drewnianegc pomo- 
stu. Obszukując dwie stojące beczki 
uzbroji się w sztyłet (DAGGER). 

Na końcu pomostu stała gromada lu- 
dzi, ch głosy nie wróżyły niczego dobre- 
go. Królowa Mordea wydała wiaśnie wy- 















rok na miejscowego wieszcza Torana, 
na nic zdał się płacz żony skazańca. 
Avatar z niechęcią obserwował jak topór 
odrąbuje głowę nieszczęśnika. Gdy or- 
szek ruszył w powrotną drogę do mia- 
sta, Avatar powiókł się w ślad za nim. 


|=. 

Miasto wiecznego mroku - tak je 
opiewają legendy. Niegdyś było areną 
walki Zealenów z barharzyńskimi pie- 
mionami, dzisiaj ledwie gdzie zachowa- 
ty się slady jego burziiwej przeszłości. 

kiąc na północ Avatar mijał komna- 
ty krółewskiego pałacu, wszedł na gór- 
ny poziom, uaktywniając płytę telecor- 
tu pomiędzy posągami smoków. Rycerz 
zwiedził potem zachodnią część mia- 
sta, by pożyczywszy od kowala Koric- 
ka elementy bojowego rynsrtunku, udać 
się do jaskini pałażonej na skalnej pół 
ce obok wodospadu po Hammer ol 
Strength. Broń znajduje się w kuirze. 
Tę dzietnicę Tenebrae ramiesrkuja główe 
nie biedota, dlatego w skromnych che 
tach niewiele jest do znalezienia. Po odr 
byciu rozmowy z Devonem, rycerz skle- 
LIL LEA 

2 ogrodzonej murem rezydencji Sal- 
kinda wędrowiec 300 sztuk mo- 
net (OBSIQIAN). W bibliotece Bantic 
opowiedział Avatarowi o Nekromantach, 
wspomniał również o wiodącym pustel- 
niezy żywot mędrcu imieniem Mythran. 
Podobno mieszka on na Płaskowyżu, 
wciśniętej pomiędzy skalne grzbiety do- 
linie. Bantic wskazał na północ. idąc 
w tym kierunku, wyszedłszy poza mury 
miejskie idzie się ziełoną ląką aż wresz- 
cłe dociera się do podnóży gór. Trzeba 
odnaleźć wejście do jaskini. Wewnątrz 
skacząc po kamieniach dochodzi się do 
miejsca, gdzie obok malego zrujnowe- 
nego budynku wałęsają się żywe trupy. 
Po wiszącym moście przechodzi się da- 
LLU ALF ="roIL 
stają dźwignie. Poruszenie wszystkich 
tych, wktórych pobliżu nie leżą kości ani 
szczątki cial spowoduje, ża ziemia się 
zatrzęsie. Następnie popchnięcie ostat- 
niej dźwigni w tym mniejszym budynku 
I EN WULEWLACIELEFTI 











dniu podniesie się. kląc dalej w tym kie- 
runku dociera się do trawiastej doliny... 

Avatar doszedł do drewnianego do- 
mu, siorsował drzwi i podążył naprzód 
gwiaździstą komnatą, bacząc na pola 
siłowe oraz na toczące się kolczaste ku- 
le. Wreszcie spotkał starca. Słowa My- 
thranabyły następującą; potęgę zdolną 
odnowić Portal na zewnątrz 
tego świata dzierży czteragh Tytanów. 
Gdzieś w niedostępnych s) 
śmiertelnika miejscach t pięć 












legendarnych przedmia! inych 
absorbować potęgę Tyta! iezie- 
nie ich to jedyny sposób na stanie 


się z Paganu. Starzec dał Avatarowi ta- 
lizman (RECALL ITEM), pozwalający na 
przenoszenie się pomiędzy uaktywnio- 
nymi płytami teleportu. Jedną z nich 
Avatar wiączył już wcześniej w Tene- 
brae, kolejną znalaz! na wyższym piętrze 
domu Mythrana. Powrócił do miasta. 
Wędrowiec podążył do położonej naj 
zlej na wschód części Tenebrae, 
czym skierował się na północ. Tam 
a murami miejskimi znajduje się 
tarz. W sanktuarium poznał Vivi- 
dosa. Dowiedział się, że ostatnia z 
kromantów Lothian umiera i nie 
dla niej ratunku. Aby mogła tak jak 
scy zmaril stanąc przed sądnym 
czem Lithosa Króla Gór potrzebny 
rytualny sztylet, który jakiś czas 
Mordea zagarnęła Nekromantom. A! 
tar zobowiązał się go odzyskać. 
W pałacowej sali tronowej pod I 



















lewskiej sypialni, Ale drzwi do 
komnaty z kufrem, w którym jest 
let nie chciały się otworzyć. Avatar 
gadnąj siużącą Mordell Araminę, 
wiając się z nią o Bloodwatch. Dom 
miny leży we wschodniej części Te 
brae, nieopodal rezydencji Salkinda. 
szczerej rozmowie siużąca przekaz 
sekretny klucz. Dziewczyna jest li 
na dodatek mieszka sama, Avatar 


Fr = 
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bą drzwi I pomaszerował do pałacu po 
sztylet. 

Vividos po otrzymaniu narzędzia 
przystąpił do okrutnego obrzędu. Avs- 
tar kięknąl, nie patrząc jak kapłan prze- 
bija kilkakrotnie sztyletem ciało Lothian. 
Gdy juz byto po wszystkim, Vividos za- 
proponował wykonanie kolejnego za 
dania. Chodziło o przyniesienie dwóch 
składników czarów: EXECUTIO- 
NER's HOOD oraz WOOOEN STICKS. 
Pererszy to szara trójkątne roślina, maż- 
na ją znależć na południe od Cmentarza. 
Rośnie zawsze w okolicach drzaw. Zaś 
drugi składnik znajduje się „tam, gdzie 
duchy harcują”. Chodzi o nadburzony 
drewniany dom w zachodnim Tenebrze, 
wokój którego faktycznie występuje na- 
siłenie kręcących 14 bestii. Potrzebny 
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skladnik wygląda |ak gałązki. Po rozsu- 
nięciu zbutwiałych desek podłogi moż- 
na tam także znałeżć na dałe 67 monet. 
Po dostarczeniu znałezisk Vividosowi, 
rycerz został przyjęty na ucznia Otrzy- 
LO DAE CALA U 


ce miał zstąpić do podziemnego dami- 
nium Nekromantów... 


GUL 
Wejście do katakumb znajduje się 


w budynku w północnaj części Cmenta- 
bez ociągania się zamknął jednak za so- rza. Stojąc w środkowym rzędzie rzuca 













się czar OPEN GROUND, wtedy skruszo- 
na skała odsłania wejście do labiryntu. 

Trzeba uważać na szkieletory i dziu- 
ry w posadzce. Daleko na wschodzie 
odnajduje się komnatę, w której przeby- 
wa jeden ghoul, Po otwarciu drzwi i prze- 
<tąpieniu progu, ziemia się zapada | Ave- 
tar spadał w ciemną czełuść. 

W jaskini korzystając ze skladników 
ukrytych w beczkach, przygotował co 
najmniej sześć sztuk czaru DEATH SPE- 
AK, także jeden ROCK FLESH. Podąża- 
jąc dalej doszedł do katatalku, spoczy- 
wało na nim ciało pierwszego Nekro- 
manty. Death Speak uczynii, że umarty 
przemówił. Awatara czaru MASK 
OF DEATH. Biegnąc dalej wędrowiec 
ELI EU ALI 
koniec docierając do Nekromanty Ben- 


cząc po kamieniach dotrzeć do ołtarza, 
ażeby posiąść DECEIVER - broń tnącą 
ciała wrogów jak brzytwa. Wrota w ska- 


pokladach biota. Wybierając najpierw 
małe wrota, Avatar znalaz! poręczną zbro- 
ję. Szedl na północ. Tuż za kłębowiskiem 
lawy (toczą się tu kolczaste kuie) spro- 
fanowai grobowiec Marioty Convsniic- 
ler, zabierając klucz. Po powrocie do po- 
czątku tego labiryntu skręcił na zachód, 
by stanąć naprzeciw wajścia do Kapitu- 
ty Umartych. Wielkie drzwi Avatar odbło- 
kawał zdobytym wcześniej kluczem. We- 
wnątrz przy nagrobicu rzuciwszy OPEN GRO- 
UND zrobywa się Henrt oł Earth, pierwszy 
z poszukiwanych pięciu przedmiotów. 
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tosa. Poznanym czarem byt ROCK 
FLESH, który za moment przydal się 
przy przejściu przez korytarz, gdzie ude- 
rzal piorun. Nasiępnego Nekromantę 
odnajduje się idąc na zachód, a 
on Avaiara na skalne wzniesienie. Prze- 
LESKU LNU LELUJELJ 
rozpadiinę, by unikając szkieletorów 
I ghoulów dostąpić audiencji u koiejne- 
go mędrca. Po przenosinach adnalezie- 
nie kamiennego tronu spowoduje jesz- 
cze jedną telaportację. Tutaj na zacho- 
dzie można znaleźć leżącą na postu- 
mencie magiczną koiczugę. Nekroman- 
tę znajduje się na północy. Zaś od ostat 
niego przedstawiciela tej rasy otrzymu- 
je się czar CREATE GOLEM. 


KAMIENNA ZATOKA 

I Awatar znalaz! południowe wyjście 
| z katakumb. Prowadziło ono do jaskiń. 
| idąc cały czas na zachód dociera się 
| wreszcie do Kamiennej Zatoki. W połu- 
||. dniowej części tego terenu można ska- 


Po wejściu w większe z wrót, trzeba 
przełączyć w ruinach dwie dźwignie, 


wtedy w zachodniej części pojawi się 


Avatar znalazł w kutrze GEM OF PRO- 
TECTION a także kiucz. Otworzył nim 
poprzednie drzwi I skierował Się na za- 
chód. Uważając na wybuchające grzyb 
ki doszedł do brzegu jeziora. Po przeby- 
ciu piatłorm znalazł w kufrze jeszcze je- 
den kiucz, którego zdobycie wnet spo- 
żytkował. Tam gdzie znajdują się kolej- 
ne platformy, można brzegiem obajść 
wodą. Strażnicy Króla Gór ze zdziwie- 
niem patrzyli na tego śmiertelnika, któ- 
ry odważył się zbiiżyć do ich pana. 
„Ukięknij przede mną, robaku. Postu- 
chaj mnie. Lothian musi zostać pogrze- 
bana. Zapach jej rozkiacającego ślę cia- 
ia niech zrosi mój ogród rozkoszy. O to 
mi chodzi, śmiertałniku I wykonaj to. ” 


OTO LOS TWÓJ 
Po powrocie z pomocą RECALL ITEM 
do Tenebrae, Avatar odwiedzi! Vividosa, 
powiadamiając o spotkaniu z Lithosem. 
Kapian zmarszczył siwe brwi słysząc ta 
LLLEBULE r W 1ZAW JBL 
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rowany potężną siłą zasłyszanych słów 
poszedi kawałek na pólnoc, odnałazł 
złożone w ogrodzie obok wysokich 
świeczników ciało Lothian. Chwlię póż- 
niej pochlonęła ją ziemia. 

LL WCTA LUDU ELFA 
dosem, Avatar zapewni! kapłana 0 za- 
miarach kontynuowania swej pielgrzym- 
ki. Połem zahaczył o Płaskowyż. żeby 
kupić u Mythrana pergamin Secret Door. 
W katakumbach są drzwi oznaczone żół- 
tą tabiiczką z napisem „Towards Fate do 
LOD TNA ALI 
SCION. Tutaj do otwierania drzwi przyda- 


ją słę czary CREATE GOLEM, po drodze 
trzeba zebrać elipsoidalną tarczę Zaela- 
nów. Avatar wszaci do komnaty z posą- 
gami czterech wojowników. Gdy rzucił na 
czerwony dywan tarczę, statuy przemó- 
wiły. Wrota do grobowca Khumash-Go- 


cyfikowany czarem GRANT PEACE. 
W szkatule za tronem schowany byl 
OBELISK TIP, drugi z przedmiotów, 
o których wspomineła legenda. 


WYSPA ARGENTROCK 
Po przejściu z katakumb do jaskiń 
Avatar odszukał miejsce, gdzie znajdu- 


ją się dwa przecinające się kamienne 
pomosty. Obok sq wmurowane w Ścia- 
nę ze szpikułcami drzwi, otwiera je Key 
ot the Scion. Dalej przechodząc most, 
Awatar dotari do miasta. Od razu na po- 
tudniowym wschodzie usktywnii kole|- 
ną płytę teleportu. 

W osadzie Theurgistów rozmówił się 
2 Xavleram, zglaszając chęć przystąpie- 
nia do Order of Enlighiment. Wyznaczo- 
no mu test. Chodziło o odpowiedzenie 
na pięć pytań, sprawdzających, czy 
uczeń ma zakrzewione w sercu wSzySt- 
kie najważniejsze cnoty. Niektóre od 
powiedzi to: „honesty”, „breezy porch”, 
„the battle is lost". Rycerz mówil też, 
że powitalby z radością syna marno- 
trawnego, że siedziałby cicho w karcz- 
mie, stysząc pijaków rozprawiających 
o Stratosie. 

Następną próbą wyznaczoną przez 
Xaviera był Test of Centeredness. Ava- 
tar musiał wybrać się na male wzniesie- 
nie na zachodzie oznaczone runicznym 
znakiem. Nazywa się ono Windy Point. 
OWO LUNEJ LUE UJECE 
jest sprostanie podmuchom wichru. 

Po powrocie do osady rycerz zagad- 
nął Torwina, zastany w Monastyrze Xavier 
adestal Avatara do Stellosa, ślepca miesz- 
kającego blisko bramy miejskiej. Stary 
mag dał klucz do katakumb pod Monaste- 
rem. Wędrowiec zszedł tam, kierując się 
na dole na wschód. Zbiera! samorodki 
srebra (SILVER ORE). Potrzebował ośmiu 
sztuk, minimum sześciu. Talizman prze- 
niósi go do Tenebrae, gdzie Avatar odna- 
laztszy kowala Koricka pod domem De- 
wona, umówił się z nim w kuźni. 

Poprosił kowaia o wykonanie zaklęć 
(FOCI), po czym powrócił na wyspę. by 
tam polożyć wszystkie wyrzeżbione fi- 
gurki na znajdującym się w Monasty- 
rze Altar of Focus. Teraz dopiero moż. 
na było je używać. Po ponownej poga- 


wędce ze Steliosem, Avatar znów z0- 
stał wyskspediowany do miejscowych 
katakumb. Kawaiek na zachodzie, za 
przepaścią leży konający Torax. Rycerz 
użył na nim zakięć AERIAL SERVANT 
a polem RESTORATION. 

Później Siellos poinformował ryce- 
rza o fakcie zaginięcia Focus of Hesling. 
ten rczmawiał jeszcze z Xavierem. Przed 
wypytaniem Cyrrusa, Avatar wymam- 
rotał inkantację HEAR TRUTH, żeby do- 
wiedzieć się, że Torwin pobiegi na Wln- 
dy Point. Avatar poszedł tam. 

Torwin okazał się być synem Torana. 
To on ukradł FOCUS. Chclał dotrzeć do 
Podziemi Śmierci, by wybłagać uwol- 
nienie ojca. Avatar nie zdołał zatrzymać 
LEW ACER DA 

zgubę Xavlerowi ipo 
powiadomieniu Stellosa, rycerzowi wy- 
znaczony został ostateczny Test Wia- 
ry. Powrócił do Windy Polnt, by stojąc 
pomiędzy dwoma skalnymi stupami sko- 
czyć przed siebie. Lot wydlu- 
żył się. Kolejna seria skoków I Avataruj- 
rzal Stratoca. Wysiuchał Tytana z po- 
korą, podnióst otrzymane zaklęcie AIR 
WALK. Pora znów wpaść do Tenebrae. 


POJEDYNEK 
Avatar zszedł do pałacowych podzie- 
ml, gdzie przy malej nie posiadającej 
drzwi komnacie użył zwoju SECRET DO- 
OR. Kawałek ściany zniknął. W środku 
królewski dziennik. A wia- 


Szli pomostem. Mordea wraz ze swą 
świtą gotowała się już do następnej ag- 
zekucji, Tym razem miała spaść głowa 
Devona. Avatar próbował ratować sy- 
tuację (1,1), Mordea jednak okazała się 
szybsza, ściągając z nieba serię tęgich 
piardów. Nikt poza Davonem nie zdolał 
ustać na nogach. Magla wiedźmy go nie 
usidiłła, za chwlię zaś sam uderzył. Cat- 
klam skutecznie. 


ŚWIĄTYNIA HYDROSA 
Avatar, choć wciąż jeszcze huczalo 
mu w głowie. powrócił na wyspę Argen- 
trock. Po wyjściu mostem do jaskiń trze- 
ba iść na poludnie. wąskim korytarzem. 
w którym jest elektryczna bramka. Da- 
lej dźwignią podnosi się kratę, drzwi 
O OLE AANALIICHA 
Blisko wejścia umiejscowiona jest pły. 
ta telepartu. Dno wyschniętego podziem- 
nego jeziora Carthax zalegały szkielety 
ryb. Rycerz przechodząc po skalnych 
U LULU 
płyty. Stworzenie. ktore na jego oczach 
o się, było przerażające. 
fak, mamy śmierielniku, to ja jestem 
każ Niechaj rozstąpi się ziemia obok 
nagrobka mojego ukochanego wroga, 
AL ALEC EJ LIAM 
Wędrowiec w południowo zachodniej 
części znalazi wyjście ze świątyni. Nie 
zdecydował się dobywać miecza prze- 
ciwko trollom. Przesadzii mur, kratę pod- 
niósł za pomocą dzwigni. W kufrze moż- 
na znależć MAGIC LEGGINGS. Północny 
korytarz prowadzi do nestępnej jaskini. 












TURNIA DEMONA 


Devon został powiadomiony o uwol- 
nieniu Hydrosa. Poradził, żeby Avatar 
szukał pomocy w gildii czamoksiężni- 
ków. Najlatwiej przedostać się tam po- 
przez teleportację do Carthax Lake, po- 
tem po wyjściu do jaskiń idzie się na 
północ. mijając elektryczną bramkę, aż 
do drzwi ukrytych za dwoma biokadami. 
Dźwignią przełącza się je tak, żeby ta na 
zewnątrz była opuszczona. Stanąwszy 
na niej trzeba użyć zaklęcia AERIAL SE- 
RVANT na dźwigni, opuszczając drugą 
biokadę. Na drzwi zadziałał SCION KEY. 

pne imć lawę, po ukosie, 

wysuniętego cypia (dzię- 
KIA! AIR WALK), Avńtar szedł na północ. 
Po zachodniej stronie odnalazi skalną 


wołała demona, polecając mu złożenie 
nawiedzin Vardionowi. Chwilę potem raz- 
legło się nieludzkie rzężenie rozszarpywa 
nego przez bestię akolity. Avatar zadrżał, 
mimo ze nie byl ułomkiem. Wziąj jednak 
od wiedźmy klucz do Hall of Sorcerers. 
Wędrowiec zaopatrzył się tam w za- 
pas sktadników orsz w fokusy. U Bane 
poddał się testowi. Musiał na jej oczach 
stworzyć FLASH. FLAME BOLT i EN- 
p ALTANA O LOC LTU 


z Mistrzem Kabaty, wrota Fortecy Obal- 
dian stanęty otworem. 


FORTECA 
Odzłamy w ciemną szatę starzec z ko- 
sturem w dłoni był tym, kogo Avstar szu- 
kał. Nazywał się Maichir. 


dział się od demona o ko- 
4 lejnych czekających go 
I testach. Jest tu penta- 


gamety Kuczoka z ałdnkami 


Dobra okazja, żeby przygotować czary. 
Stając najdziej na zachodzie, wędrowiec 
SAL IE L=) 
do wykonania są cztery zadania, odpo- 
wiednie miejsca wskazują żółte tabliczki. 

Na tym poziomie jest też pentagram. 
w kufrze obok spoczywa czar BANISH 
DAEMON. Tym razem Avatar zmuszony 
by! sięgnąć po miecz, mordując pilnu- 
iącego tego miejsca mnicha. 

- ENDURE HEAT (Sanct Flam). Ry- 
cerz minąt grupę ghoulów, uspokajając 
swą klingą co bardziej przeszkadzają 
cych w przeciskaniu się pomiędzy skai- 
nymi występami. Po dojściu do lawy, 
użył ENDURE HEAT, by przeskakując 
po brązowych fragmentach tego ogni- 
stego jeziora, dotrzeć do kutra. Pilnował 
go demon, rycerz użył więc miewidział- 
ności. Z kufra wydobył pierwszy migo- 
czący niebieską poświatą symbol oraz 


- FLASH (Fiam Por). Avatar użył 
FLASH do przebycia rzędów kolcza- 
stych kul ortz eksplodujących grzyb- 
ków. Na końcu sziaku znajduje się strze- 
żony przez demona symbol, można się 
także wyposażyć w dobrą broń. 

Z UWATEJICU ON 3 
najeżonego grzybkami mostu nie sta- 
nawiło przeszkody. Avatar zobaczył pło- 
nący pentagram, użycie EXTINGUISH na 
wszystkich świecach spowodowało, że 
mogi zabrać symbol a także magic heim. 

- ARMOR OF FLAMES (vas Sanct 
Flam). W tym rejonia bombardują ogni- 
ste kule. Używając ARMOR OF FLAMES 
Avatar przebiegi szybko naprzód, aż do 
buchającego z ziemi ognia. Na południe 
stąd spoczywa ostańni potrzebny symbol. 

Na postumencie, gdzie się pojawił, 


czekal na niego teleport. W sanktuarium 











dokończenie ze strony 68 


W grze nie można pozwolić sobie 
nawet na moment oddachu. Po paru 
rozgrywkach latwo zauważysz, że 
wszyslko sprowadza się do wyścigu 
pomiędzy rozwojem naukowo-tech- 
nologicznym a ubywającymi surow- 
cami. Nie mozna tracić nawet etapu 
czasu, tylko wszystkie nadwyżki pchać 
na rozwój na- 
uki. To jednak 
LENALUIC 
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UCLUA 
Co rozwijać 
najpierw? Czy 


SEORET SEAWCE FIG 


logia) | wydajność zrobotyzowanych 
fabryk (komputery)? Może przystoso- 
wać planetę do życia ludzi (biologia) 
i zmniejszyć w ten sposób zużycie 
surowców (produkcja żywności)? Czy 
może wystartować w kosmos aby po- 
zyskać rudę z asteroidów (Fizyka, 
Astronomia)? Pytań nie brakuje. 
OUTPOST jest ślicznym kawałkiem 
stratęgii, ale, na matenę nieożywio- 
ną, dlaczego? Dlaczego wydano go 
na CD-ROM upychając w nim masę 
zbędnych danych w postaci anmacji? 
ich zadanie to chyba przeszkadzanie 
w grze. Wartość przeslawia tylko 36 
MB kodu gry, resztę stanowią deko- 
CEOREWW AOR E ULE pani 
mat, OUTPOST jest murow 
LWOCUKIEKESECEJ CNILIZA. 
TION na twardzielach strategów. 


Malchir poddał rycerza próbom. Chodzi- 
too przygotowanie czarów: FLAME BOLT 
(jest w kufrze), EXPLOSION, SUMMON 


Tytana, co akurat nie było w smak Ave- 
tarowi. Rycerz z ciężkim sercem zmu- 
szony był po skończonym rytusie po- 
wrócić do Fortecy, by pod osłoną nie- 
widzialności zasztyletować Maichira. 
Starzec mial przy sobie TONGUE OF 
FLAME, trzeci z kluczowych przedmio- 
tów. Avatar wychodząc przeczytai (bar- 
dzo ważne!) w komnacie Malchira księ- 
gę The Destruction of the Temple. 

Stanqwszy przy pentagramie, przy któ- 
rym poprzednio odbywał się ceremoniai. 
| lad LoC TLK 
Flame. uwalniając potęgę Pyrosa. Po 
czym zabrał z powrotem przedmioł. 

Ucieczka z Enklawy nie byta prosta. 
Avatar musiał podążać tą samą drogą, 
którą przybył, oddając na końcu skok 
L= LLALLIŚ 

W Tanebrae wypytał Devo- 
na oTEAR OF THE SEAS. Ten odpań, że 
zdarzyło mu się kiedyś podczas poło- 
wu schwytać w sieci dziwną bryłę nie- 
znanego minerału. Dał Avatarowi klucz 


Stanąwszy przed Stratosem użył zakię- 
cia Reveai a następnie z pomocą Aerial 
Servant przyciągną! przedmiot, który 
się zmaterializował na postumencie. Byl 
to BREATH OF THE WIND. Ostatnia 
rzecz, której Avatar potrzebował. 
Mythran w pożegnalnych słowach 
(Things ara well... | found Blackrock_, 
i po ponowieniu rozmowy: I must recreate 
the obelisk...) zaproponował ofiarowane 
ETHERAL TRAVEL SPELL Rycerz zmu- 
szony byl zepiacić za niego 250 monet. 
Potem przygotował najlepszą bron jaką 
posiadał, napoje i czary oraz upewnił się, 
cry posiada przy sobie wszystkie pięć 
przedmiotów. Używając ETHERAL TRA- 
VEL przeniósł się do Wiecznej Otchłani. 


PODSUMOWANIE 


[OEEREUEIECZE EEE 
ści SIMCITY, jednak pod względem 
Sterowania nie jest krokiem w przód. 
Przez pierwsze 50-100 elapów lata- 
nię po mapie może być zabawne, przy 
CE EVE UJ LCH 
ESLELIELIEWLCE Czekanie aż kom- 
OOANEESTWENUE re re) 
do rozpaczy (wiadomo, Windows Z Si- 
ER ELNNAJCENO LEWEJ 
kunastu kwadratów terenu jest praw- 
dziwą katorgą. Nie ma też zbiorcze- 
go zestawienia produkcji hut i zapa- 
sów materialów, wszystko trzeba li- 
czyć na paicach, a jest lo podstawo- 
wa informacja dla rozbudowy kolonii! 

Nie tylko na przykladzie OUTPOST 
widać, że projektanci gier strategicz- 


AAC 
Pólnocne wyjście - skoki po piatior- 
mach i podążanie kamiennymi mosta- 
ml na zachód zaprowadzity Avatara 
O BZ WALII CYCA 


Natknąj się na czerecię ghoul, obszedł 
grzęzawisko lawy używając ENDURE 
HEAT . Ziemia się trzęsta gdy biegi przed 
siebie, wreszcie ujrzał Lithosa. Postugu- 
| LU ALIEN 
że Tytan kwicząc oddał ducha. 

Południowe wyjście - droga prowa- 
dziła na północ. Stratos wypowiedział 
zdanie o chęci ukarania Awatara, ala 
ten go ubiegł dranując Tytana przy 
U EL TALIA LR 

Zachodnie wyjście - wędrowiec 
szedł prosto przed siebie obok morza 
lawy. Skręch na wschód, podąża! do 
końca by pójść polnocnym kamiennym 
mostem. Są tu demony a także poszu- 
kiwacz. Z postumentu zabrał szkatułę 
z biatymi kulami. Zawróch, maszerując 
na zachód znalaz! w sąsiedztwie szkie- 
Uk 6 ELLA LEJ LULU 
gwiazdy. RozmieścH na jego ramionach 
kule. wtedy na północy pojawity się 
platformy. Skacząc po nich dotarł do 
stałego lądu. Skorzystał z niewidział- 
ności przed stanięciem oko w Oko z Py- 
rosem. TONGUE OF THE FLAME za- 
czerpnął jego moc. 

Na wierzchołkach błękitnego per- 

przedmio- 


z ruchem wskazówek zegara byty to: 
OBELISK TIP. BREATH, TONGUE, TE- 
AR, HEART. Połem uaktywni OBELISK 
TIP, poruszając nim na koniec. W por- 
talu zobaczył inny świat. 

UJ DUO ILLIE LA 
dział gdrie trafił, bezwolnie szedł rów- 
niną, ktora nie miała początku eni koń- 
ca. Znów został uwięziony... 

Micx 


zt 7r" a 


nych poutykali na myślowych mieli- 
znach. Brakuje im nowych pomysłów, 
które ożywiłyby grę, zmusłły gracza do 
umysłowego, do wysilenia wy- 
obraźni, a jednocześnie dały możli- 
wość wyżycia się w wypróbowywa- 
niu rozmaitych dróg rozwoju własnych 
świałów. Niestety, cały wyśliek gracza 
to ciągłe machanie myszą. prowadzą- 
ce w krótkim czasie do kalectwa (za- 
strzał lokcia), oraz konieczność za- 
DELE EEN eTHTUA 
formacji = prosta droga do zawalenia 
CCU AU EWAJEWANA 
padu pożycia (załeży kto na jakim eta- 


|-OB 
Pejotl 


Dystrybutor: CD Projekt, 
tel. (0-2) 621-46-28 


Historia ta rozgrywa się w roku, po- 
wiedzmy, 1997 na Środkowym Wscho- 
dzie. Żyje tu sobie niejaki general Kilbab, 
kłóry po osiągnięciu krystalicznego sza- 
leństwa pokusił się o sięgnięcie po władzę 


nad światem. Okrutne jego zamiary przej- 
rzeli bohaterscy agenci Słanów Zjedno- 
czonych, a rząd przeznaczył na powstrzy- 
manie generała niemale fundusze 
Do dyspozycji masz podrasowany Sz- 
turmowy śmigłowiec Apacz z ogonem od 
LHX'a. Do walki o lepsze jutro zostały ci tak- 
że przydzielone trzy rodzaje uzbrojenia: 
* — DZIAŁKO - standardowe działko ty- 


pu rewołwerowego. 

— HYDRA — zasóbniki z niekierowany= 
mi rakietami powietrze-ziemia, będącymi 
skuteczną bronią przeciwko wszystkim ce- 
lom nie wymagającym szaleńczego po- 
śpiechu podczas likwidacji 

- HELLFIRE — samonaprowadzające 
rakiety powietrze-ziemia, będące wspa- 
niałym rozwiązaniem większości proble- 
mów trapiących zestresowanego pilota 
wysokobud, ś 


Do pomocy zostal odkomenderowany 
także psychopatyczny morderca noszący 
nie wiedzieć dlaczego miano „drugiego pi 
kota”. Na szczęście nie jesteś skazany na 
towarzystwo jednego i lego samego szaleń- 
caza każdym razem — przed misją możesz 
wybrać go spośród kilku dosłępnych, i le- 
piej, żeby był lo wybór słuszny — wszak 
w ręku tego mężczyzny spoczywa 
troska o dobrą kondycję broni po- 
kiadowej oraz sprzętu pomocni 
czego (tzn. wyciągarki służącej do 
podnoszenia ludzi! wyposażenia). 

Pole gry przedstawione jest 
w sposób znany z gier takich jak 
SYNDICATE czy SIMCITY 2000. 

W trakcie gry naciśnięcie kla- 
wisza F10 przenosi cię do ekra- 


nu informacyjnego, na którym widoczne 
są następujące dane: 

- ilość posiadanego uzbrojenia (GUNS, 
HYDRAS, HELLFIRES). 

- liczba śmigłowców pozostających 
w zapasie (LIVES). 

— liczba żołnierzy zabranych na poklad 
(LOAD). Żonierze to ludzie z twojej armii, 
którzy miel szczęście i zbiegli z niewoli 
po nieudanym wypadzie do haremu wro- 
ga. Dowództwo zazwyczaj nie przejmuje 
się ich dalszym losem wstawiając w doku- 
mentach paratkę MIA (Missed in Action - 


TELL LI MLLSL LI 


Zaginiony W Akcji). Ty jednak, nie należąc 
do owych zasuszonych sztabistów, chęt- 
nie udzielasz pomocy kolegom po fachu 
podwożąc ich do domu. Na płacu boju po- 
znasz ich po brązowych mundurkach, ma- 
chaniu rękami i okrzyku „Help! Over here" 
Oprócz sałysiakcji płynącej z ocalenia czło- 
wieka, za każdego dostarczonego MIA na 
lądowisku zostanie naprawiona część pan 
cerza twej maszyny. 

- poziom paliwa w zbiomiku (FUEL) — 
max 100 jednostek. 

— stan opancarzenia Apacza (POWER) 
- max 600 jednostek. 

— ekran mapyliniormacjurozkazów mi- 
sji przełączany odpowiednimi klawiszami 
u dołu ekranu (MAPISTATUS/MISSION)]. 

— przełącznik obiektów. Dzięki niemu 
otrzymujesz informacje o obiekiach do- 
siępnych w grze. Oprócz cełów misji bę- 
dą to baczki z paliwem, skrzynie z amuni- 
cją. lądowiska czy wrogie oddziały. O każ- 
dym z tych obiektów możesz zasięgnąć 
bardziej szczegółowych iniormacji prze- 
łączając ekran w tryb STATUS. 

Nadwąfione siły możesz uzupełniać zbie- 
rając rozrzucone w terenie prezenty od wno- 
ga. Znajdziesz też skrzynie z opancarze- 
















ostatnich przedmiotów nie jest zaznaczona 
naekranie iniormacji. Poza bym należy do- 
dać, że większość przedmiotów jest ukry- 
ta (w namiotach, barakach itp) 


LIENENAIASUE74208 


1. Zniszcz dwa stanowiska radarowe 

3. Dokonaj destrukcji elektrowni. 

2. Zrównaj z ziemią dwa lotniska, uważając 
Ręży tym na silną obronę przeciwiolniczą. 

*. 3. Zaalakuj kwaterę główną wroga. Gdyjuż 
dokonasz jej demonłażu złap uciekającego 
wrogiego przywódcą. Od niego dowiesz Się, 
gdzie znajdziesz swago agania. 

4 Paeddo waka miejsca i wyląduł. 


09 będa ce pla w poczty Do 
E połataj po okoścy eliminując wrogów. Gciy 
czysika zosłanie już dokonana, wróć po $wó- 
ich, podnieś ich z ziemi i wracaj na statek 


EEKTSTUEUTWEM 


1. Zniszcz trzy stanowiska radarowe. 

2. Zaatakuj więzienie uprzednio wymiałając 
teren z wrogich jednostek. Po wybiciu dziury 
w murze zacznij zbierać wybiegających więź- 
niów. Jeżeń teren jest czysty nie powinno ich 
zginąć zbyt welu. 

3. Druga powtórka — rozwańka elektrowni. 

4. Pod nóż idzie fabryka chemiczna. 

5. Rozwalaj kolejna kryjówka arabskich do- 
wódców, od jeńców dowiaduj się, gdzie są 
ukryte wyrzutnia SCUDów i leć je zniszczyć. 

6. Cza$ na akcję ratunkową. Wybij dziurę 
w ścianka baraku i wciągnij na pokład jeńców. 
Musisz uratować przynajmniej 14 z 16 


| LIENZWUY4Ą8E] 


1. Uratuj imspeklorów ONZ. Znajdują się oni 
w hotelu obłeganym przez przeważające sły 





wyrzunieket z bronią bolopicz- 

rą Znajdują się one pod wydmami. Polataj 
nad tym terenem strzelając z działka. 

„4. Zniszcz lódź alakującą tratwę i zabierz 
z niej pilotów. 

5. Rozwal elekirownię. 

B. Ziokalizuj jachi wroga i wysprząjaj OKO 
cę. Teraz zrób dziurę w burcie i uratuj wyska- 





kujących jeńców. Jeżeli przypadkiem ulonia 
więcej niż czierach, cofasz się do pkt 1. 

7. Uzbrojony i opancerzony zbóż się do ob- 
cej ambasady, niszcząc stację radarową 

8. Zniszcz helikoplery kręcące się wokół 
twej ambasady iwytąduj na wyznaczonym mae 
scu. Teraz do akcj wkracza twój drugi pilot 
przejmujący kontrolę nad autobusem, w którym 
właśnie znalazło się dwunastu urzędników. 
Twoim zadaniem jesi eskorńtowanie go do Obo- 
zu. 


MEWNSATEWA 


1. Przetransportuj komandosów na miejsca 
lądowania. 

2. Zniszcz czołgi dobierające Się do zbior- 
ników 2 ropą. 

3. Pora na akcję ekologiczną. Leć do por- 
tu i wystrzełaj nieproszonych gości. Na ko- 
niec jednym oslnym strzałem zamkną wy- 

wycieku ropy. Jak dla mnie jest 10 za- 
danie raczej dla jednostki ratownictwa che- 
micznego a nie dla kilkulonowego śmigłow- 
ca. 


PooH 
Dystrybutor: IPS Computer Group, 
nakład wyczerpany 


ELECTRONIC AR 2, 
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Kot Filemon i jego kumpel Czesław 
z brygady prewencyjnej... 


+ 


postanowili wybrać się na panienki. 





Zamrozili więc swą wyslużoną 
partnerkę... 


STAR. Inne gry były dobre, chociaż nie 
pozbawione pewnych wad technicznych, 
np. błędnych instalacji, niedoróbek w ani- 
macjach, itd. RINGWORLD nie sprawia 
już tak przykrych niespodzianek, cho- 
ciaż potrafi czasem wyskoczyć z błę- 
dem. Widoczna jest jednak duża popra- 
wa w wykończeniu programu. 
RINGWORLO jest moim zdaniem do- 
syć dobrą grą przede wszystkim dla os- 
ob stawiających pierwsze kroki w przy: 


OT 














Nastał czas pokojowej współpracy Ludzi 
i Kzinów, dawne wojny szybko roztapiająją się 
w oceanie niepamięci Minęło już dwadzieścia 
lat gdy człowiek imieniem Lous Wu wraz 
z Kzmem Mówiącym-do-Zwerzął wróci do 
Pierścienia. ch podróż nadal jes! ścisłą lajem- 
nicą, znaną wytącznie najwyższej hierarchi 
UN i Patriarchatu. Technologia, którą Lalecz- 
nicy ujawnili Wu i Mówiącemu umożliwiła 
pracę Ludzi z Kzinami nad najszybszym stat- 
kiem znanym obu rasom, Hyperdrive Il 

Podróżnicy dowiedziel się jadnocze- 


"śnie o niesłychanych manipulacjach La- 


leczników, którzy przeprowadzali ekspery- 
menty segregacji. Ludzi sełekcjonowano ze 
wzgjledu na szczęście, w Kzinach wyhodo- 
wali cechę pasywności. UN tylko wzmoc- 
niła kontrolę nad swoimi terenami, gdyż 
probabilistycznie obdarzona ludzkość wy- 
dawala się krokiem naprzód. Kzinowie za- 
reagowali zdecydowanie negatywnie, jako 
że zakamullowane dzialania Laleczników 
spowodowały śmierć całych pokoleń agre- 
sywnych wojowników podczas wojen Lu- 


godówkach, ponieważ jest w niej zdecy- 
dowana przewaga sekwencji nieinterak- 
cyjnych (animacji, dialogów) nad pariia- 
mi zagackowymi. Z bardziej wytrawnych 
graczy, połecam ją tyłko miłośnikom pro- 
zy Nivena, dla reszty długie przestoje 
mogą być nieco irytujące. Dodatkowo 
elementami zachęcającymi dla począł 
kujących są: kniowość akcji (dopóki nie 
nie posuniesz się dałej), brak wielu przed” 
miotów (można grać wypróbowując 
„wszystko nawszystkim”) oraz niewygó- 
rowany poziom problemów. Nie znaczy 
to jednak, że gra jest przesadnie prosta. 

Grafika jest wykonana w standardo- 
wej (najniższej) rozdzielczości karty VGA. 
wodowana przechowywariiem bitmap 
w postaci znacznie skompresowanej. 





Larry Niven — popularny pisarz amery- 
kański, tworzy dziela głównie w konwencji 
hard sci-h i space opera. Niven, którego 
prawdziwe nazwisko brzmi Laurence van 
Colt, urodził się w 1938 roku w Los Ange- 


nianiy RZ Hugo (1967, 1872, 1975 
1 przede wszystkim j ja 
oaz Pa MAC 
1871), części eko 


Swe kroki skierowali p Schołastykę. Czesław poderwał = od biologii i po założeniu stosownej 
odzieży ochronnej, na zapłeczu pracowni pozwoli! wyszałeć się hormonom. 





dzi z Kzinami. Patriarcha wprost kipial 
z gniewu i niezbywalnej żądzy zemsty. 
Plany Laleczników nie powiodły się, 


wręcz S powstanie gat 
barze pak rsezpeczych przy 
Kzinów. Zamiast impulsywnej akcji 


tamej prow: i niechybnie do nowych 
wojen, nówi je post 
nać zemsty 

łu zbudowaii drugi statek, prame identycz- 
ny jak Hyperdrive (l. Jedyne różnice pole- 
gały nadodaniu ciężkiego uzbrojenia, zdoł 
nego obrócić w mcość całą planetę. Sta- 
lek UN nie posiadał żadnej broni. 

Ty, jako najemnik Quinn zostałeś wysła- 
ny do rodzimy Chemee, by dowiedzieć się 
o Lośsie Wu, Wsuń rękę w promień lasera 
by przywołać Kzina do wrót. Aby udowod- 
nić swoje dobre intencje pokaż pierścień, nie- 
Qdyś ofiarowany przez Wu. W akcie wa- 
szej rozmowy, siedziba zostanie zaatakowa: 
na przez wykonawców Fiuoch-la, klątwy rzu- 
conej przez Patnarchę. Zneutrakzuj napast- 
nika laserem, zabierz mu dyskietkę (SECU- 
RITY DISK) i uciekaj do jednołotów. 

Wsiądz do ostatniego z pojazdów. Po 
włożeniu do słotu dyskietki możesz od- 
czytać rozkazy Patriarchy: wyrok na ro- 
dzinę Chemee, plany eksterminacji La- 
leczników oraz wykorzystania Hyperdńve 
li we flocie Kzinów. Zaprogramuj jednołot 
na tryb biemy (SLAVE), wyjmij dyskietkę. 
Teraz wsiądź do pserwszego z nich, ponow- 
nie włóż dyskietkę, zaprogramuj pojazd 
na tryb aktywny (MASTER) i czerwonym 
przyciskiem odpal turbiny. 

Razem ze swoim kzinowym lowarży- 
szem będziecie próbować włamać się do im- 
peńalnego hangaru by porwać prototyp stat- 
ku. Że straznikiem przy wejściu powinien 
rozmawiać lach-Captain. Właz rozwalicie 
pustym jednolotem. Jednak zanim zdąży- 
cie wejść na poklad stałku, dogoni was po- 
ścij, który musisz spacyfikować laserem 

Jak się okazało porwaliście statek razem 
z głównyminżynierem, Mirandą Rees. Po- 
wiedz Kzinowi, że ją odszukasz. Mranda 
próbuje udaremnić kradzież, sabotując układ 
napędowy. Obezwładnij ją laserem i unie- 
ruchom w stanowisku medycznym. Mran- 
dzie trzeba udowodnić jak sprawy wyglą- 
dają naprawdę. W tym cełu włóż do słotu 
dyskietkę i pokaż jej dyrektywy Patnarchy. 

lach-Captain przybiera nowe imię - Mści. 
cel, a siatek od tej pory nazywać się będzie 
Lanca Prawdy. Na mostku pojawi się holo- 
gram Lalecznika, który w zamian zanieujaw- 
nianie waszej pozycji Kzmom zażąda przy: 















W ielebne grono pedagogiczne: Dyrektor. Biol, '8 W Fowiet 


2acieśnianii 
oddać ci się. Po mile spędzonym czasie. 



















wrócenia do Floty Światów pewnych przed- 
miotów z Pierścienia, jak również powsirzy- 
manie inwazji Destroyera. Wyruszacie speł 
nić zadanie. Lancę trzeba opuśoć w porcie 
zewnętrzna warstwie Pierścienia, na 

poserzdriyka lądownik - 


Skanery wykryły punktową obecność 
zaawansowanej technologi, najpewniej 
statku kosmicznego. Tubylcy traktują 

„gwiezdne srebro” jak przedmiot kultu. 
Mściciel będzie uda- 
wać bóstwo Z nie- 
tkos. Przed obejrze- 
niem relikwii musi 
on pokonać potwo- 
ra, który dręczy wio- 
skę. Porozmawiaj 
2 szamanem, Olo- 
chagach. Statek 
mogą obejrzeć tyi- 
ko obeznani 2 ta- 
jemnicą Techu, któ- 
rej to on jest powier- 
nikiem. Wyjdź na 
zewnątrz i umów się z wodzem płemie- 
nia na spotkanie. Porozmawiaj. Kiedy bę- 
dzie jasne, że gospodarza bardzo suszy 
w gardle, wróć do lądownika. Na statku 
wjedź na drugi paziam i skorzystaj Z dys- 
pozytora żywności, pozycja piąta, piwo. 

W zamian za trunek, wódz w ramach 

ia przyjażni, każe swojej córce 


zabierz inę (ROPE). Przejdz na prawo 
Spity wódz będzie już smacznie chrapal, 
możesz więc wziąć jego drabinę (LAD- 
DEF). Wyjdź na zewnątrz, dostaw drabi- 
nę pod ścianę i wdrap się na dach. Tam 
przywiąż linę do kamienia i Spuść się przaz 
komin do domostwa szamana. Zerknij na 
namalowany na skórze schemat rozmiesz- 
czenia elementów. Podkradnij się przez 
drzwi, zabierz amulet (TECH NECKLA- 
CE), potem wracaj jak przyszedłeś. 
Nadeszła pora próby. Mściciel zwy- 
cięzył z potworem, więc mozecie próbo- 
wać obejść Tech. Ulóz wszystkie przed- 
mioły zgodnie ze schematem, jako piąty 
używając amuletu. Udacie się to statku. 
Jest on przechowywany w polu stasis, 
którego nie potraficie wyłączyć. Sprawdź 
jeszcze skanerem i wracąjcie na stalek. 


Drugi z przedmiotów znajduje się 
w podziemnym systemie korytarzy. Poroz- 
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ie Filemon udał się W krzaki, a Czesław żeby zdusić nudę, wybrał się na korepetycje z Panią sj historii. Niewiasta jez czasy wojen 


W międzyczasi 


krzyżowych, a jej uśmiech trwale zapisał się na jego wargach (patrz okładka). ją 


mawiaj z Mścicielem. Kzin będzie chcial 
wejść sam. Kiedy stracisz koniakt z jego 
nadajnikiem, ty wkraczasz do akcji. Zjedź 
na drugi poziom, wejdź przez drzwi po 
prawej. Zabierz apteczkę (MEDKIT) ido- 
piero teraz wybieraj się do groty 

Idź cały czas na lewo, w końcu złapią 
cię wydzielający odurzający zapach 
mieszkańcy groty i wrzucą do spiżarni. 
Spolkasz tam Mścicela. Nie wygląda naj- 
lepiej, więc zaąplikuj mu jakiś stymułałor 
z apłeczki. Zabierz ostrą kość (SHARP 
BONE) z podłogi. Wyjść mażesz przez 


dziurę w suficie. Przy pomocy kości ode- 
tnij knę więżącą stworka, uważając by 
wpaść w dziurę dopiero po jego uwolnie- 
niu. Otrzymasz antidotum, które przed 
wyjściem musisz dać Kzinawi 

Stworek pokaże ci ukryte przejście. 
Spytaj go co trzeba zrobić. polem pchnij 
kolumnę po lewej. Podnieś pudełko (STA- 
SIS BOX) i wyjdź. Trzeba jakoś uwolnić 
Mściciela. Przesuń kamień przykrywają: 
cy wejście przy kolumnie. 


| _SŁONECZNIKI | 


Z powrotem na statku slaracie się wy- 
kombinować jak otworzyć pudelka 
Sprawdź hasło STASIS FIELD w kompu- 
terze, przy okazji obejrzyj inne ciekawe 
informacje. Przedostań się na pierwszy 
poziom. Mirandzie uda się otworzyć pu- 
dełko, w środku jest jakiś regulator, któ- 
ry może być wykorzystany jako niwela- 
tor lal mózgowych (NEURAL WAVE 
NULLIFIEF) 

Kolejne pudełko znajduje się na polu 
słonecznikowym, które cechuje silna emi- 
sja skupionych wiazek promieniowania. 
Musisz doprowadzić sondę do jego cen- 
trum. Zdobycz otworzy Miranda, lak sa- 
mo jak poprzednią 


"TRY! 


Mściciel odnalazł odbicia pola stasis 
w głębinach wód. Przy brzegu powita cię 
jeden z wodnych Hominidów. Zanim od- 
wiedzisz jego władcę, musisz wrócić do 
statku. Na poziomie drugim znajdziesz kom- 
binezon, załóż go i wyjdź przez śluzę. 

Wodni ludzie pomogą ci wydobyć pudeł- 
ko, jeśli ty odzyskasz dla nich urządzenie, 
które ukradł Poszukiwacz, pozwalające 


rozmawiać z dełfinami. Udaj się na mostek, 
Ksin odszuka dla ciebie lokalizację pod- 
niebnej siedziby Poszukiwacza. Zjedź na 
pierwszy poziom. Korzystając ż konsoii po 
lewej przygoluj dla siebie jednolat 
Poszukiwacz jest opryskiiwym, starym 
dziadem. Uśpij go laserem. Z rurki wyjmij 
kluczyk. Na stoliku leży pusty słoik, napeł- 
nij go zielonym sziamem z beczki. Otwórz 
książkę drugą od prawej. W środku Znaj- 
dziesz kartkę z szytrem. Zgodnie z nią 
kręć stołkiem (2 razy w prawo, 4 w lewo, 
3w prawo). Odsłoni się skrytka. Użyj klu- 


ż elektronicznego tłumacza 
(TRANSLATOR BOX). 

Juz na statku podejdź do konsoli 
w prawym dolnym rogu. Zabierz uklad 
mechaniczny (MECHANICAL ARMS) 
2 uszkodzonej sondy. Wyjdź na zewnątrz 
Wręcz wodniakowi tłumacza oraz ramio- 
na, potem słoik ze śluzem 


Ostatnie pudełko znajduje się na Ma- 
pie Ziemi, zlecicie na nią jednołotami. Po- 
rozmawiaj z baronem. Mściciel wróci na 
statek, ty poproś praczkę o ubranie. Przed 
wejściem na zamek przebierzesz Się za 
sługę. Zostaniesz skierowany do nadzor- 
cy niewolników. Masz obsługiwać same- 
go Patriarchę w jadalni. Przed wyjściem 
zabierz trochę suchej słomy (STRAW) 

Władca Ksinów nie obchodzi się lek- 
ko z niewolnikami. Na twoich oczach roz- 
szarpał jednego z nich za uronienie kro- 
pli wina. Zaołeruj się przynieść czystą 
tunikę. Udaj się do komnaty Patriarchy 
Strażnikowi pokaż zakrwawioną tunikę. 
Przejdź do garderoby. Pociągnij za wy- 
giętą pod dziwnym kątem sirzalę w po- 

sągu. Otworzy się szafa z orężem, Za- 
Ust: niej prosty miecz i wróć z nim do 
sypialni. 

Miecz umieść w odpowiedniej wnęce 
po prawej. Otworzysz w ten sposób skryt- 
kę, gdzie Palniarcha chowa chronioną po- 

lem stasis Srebmą Koronę. Razrzuć sło- 

mę na łożui podpal ją Świeczką z lichta- 
rza. Kiedy wymkniesz się na zewnątrz, do 
strażnik, 


czal 


Mając wylącznik pola statycznego 
(STASIS FIELD NEGATOR|), wracacie 
do zostawionego wcześniej statku, by 
go tam wykorzystać. Odslon malą klap- 
kę po lewej. Otwieranie włazu jest zana- 
slowane, będziesz musial ulożyć ukla- 
dankę. W środku rzęzi obcy. Daj mu ko- 
ronę, jeśli chcesz zrozumieć co mówi. 
Otrzymasz magnetyczne klucze, którymi 
możesz otworzyć panel w środku. Chro- 
ni on już nieslabiiny rdzeń antymaterii 
Nałóż nań puste pudełko słasis i zabierz 
ze sobą. Weź też moduły rozszerzeń. 
Obcy wykorzystując moc korony zacznie 
się szarogęsić, więc poskrom go niiwela- 
torem. Następnie zapakuj z powrotem 
do statku. 





Mściciel włącza ciąg hiperprzestrzen- 
ny. Wychodzice naprzeciwko Destroyera, 
gotowi do ostatecznej rozgrywki. Wpa- 
dasz na pomysł by wykorzystać posiada 
ną antymnatantę jako bombę. Sam też ofe- 
rujesz się dowieźć ją do celu lądowni- 
kiem. Nie jesteś jednak tak glupi, na ja 
kiego wyglądasz i chcesz wyjść z cale- 
go inieresu w jednym kawałku. W trak- 
cie lotu zamontuj moduły rozszerzeń, 
które umożliwią bezpieczną teleportację 
do Lancy. W samą porę by zdążyć zoba- 
czyć planetarnych rozmiarów pokaz la- 
jerwerków. 

User Jama 


KLAWISZOLOGIA 


kiektórę funkcje gry można lub trzeba wywołać 
zkławatury. Klawisze są zawsze aktywne, nawe je- 
śl menu akcji nie jest osiągalne myszką. 

F| - Wersja gry. Ściągawka funkcji 

F2 - Przełączanie dźwięku 

F3- Wyjsce do DOSu 

F4 — Rozpoczęcie gry odnowa (RESTART) 

FS - Nagranie gry (SAVE) 

Bo woj 


TSUNAMP94, 


PC: VGĘ 
SB,GUS 


zła 












chłope y poszli nad jezioro 
zadbać o higienę. 


zaeczi ich Pan od genetyki 
o poda upodobaniach. 





Zestresowani udali się na statek 
i postanowili wracać do domu... 
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STRATEGIC SIMULATION INC, to- 
warzyszy zapalonym stralegom już od 
prehislorycznej epoki produktów niaja- 
kiego Sinclaira Spectruma. Gry strate- 
giczne tej firmy oparte były zwykle na 
klasycznych, sprawdzonych regułach 
i nigdy nie szokowały rewolucyjnymi 
rozwiązaniami. Były to zwykle produk- 
ty"głównego nurtu” — typowe pianszów- 
ki, tyle że rozgrywane na ekranie kom- 
putera. Z lego tez względu przezna- 
czone były raczej dla miłośników "twar- 
dej” strategii, pozbawionej elementów 

; rozrywkowych, za to wymagającej od 
gracza dużego wysiłku i sporej ilości 


'SBURG na Atań XLIXE, czy se- 
nę: SECONQ i WESTERN FRONT, 


CAANIEASTIKEIOC WAR 
a 


IBM PC. 

Gra TANKSI prezeniuje się w tym to- 
= warzystwie dość niejednoznacznie. 
Jest ona zarazem kontynuacją jak 


szym ciągu mamy tu klasyczną 
szę z hexami, sztywne etapy ruchu 
i duze ilości pionków. Przelom nało- 
miast dotyczy obsługiwania gry. Obser- 
wując jużwcześniejsze dokonania SS! 
można było zauważyć konsekwentny 


postęp w dopracowywaniu A= 


obsiugi, jeśli nawet nie był on prosty, 
to zawsze logiczny itatwy do zrozu! 


nia. Tym razem jednak firma przeszła , 


ana nie pojawią się żadna ta- roo | 
poleceń! 


siemcowe 

rozkazów wymaga 

nie przi kursora Od jednostki 
do jej cełu i naciskania prawego lub 


TWIN 


pałcach wychodzi na to, 

mapa może objąć obszar 
Jak na XX wiek nie jest to 
rom gry nie chodziło jednak © rozegra- 
nie Il Wojny Światowej w calości jed- 
nostkami wielkości plutonu. Być może 
jeszcze w tym wieku, ktoś i taką grę 
wypuści. na razie jednak muszą ci wy- 
starczyć 24 scenariusze, obejmujące 
rozmaite potyczki pancerne z lat 1918- 


zi lejność ruchu 
ch pyłań: P 3) Zasady m 
Pisy 


. e * a następnie kad oad 
czaź. Feed pała) chemie max Scenario. Opcja Cancel oznacza rezy- 
500 mafrów terenu. Po przeliczeniu na 


gnację z tego wyboru, a Delete File (> 


rate, Strong Compuler Player ( 
średni, Silny). 2) Zasady kierowania 


nostkami — Standard lub Advance] - 


Standard Spoting Rie 


PLAY RANDOM SCENARIO 
g4w1 


cznych, a na em sam kraj dła 
obu stron. Teraz odpowiedzieć mu- 
sisz na pytanie: Set scenaro in which 
climate?, czyli w jakim klimacie rozgry- 
wać się będzie bitwa. Do wyboru 
masz: Temperate (umiarkowany), Arid 
(gorący, pustynny) i Frozen (polamy) 
Następnie, ustalasz parametry pola 
bitwy: Roughness czyli pofatdowanie 
terenu, Roads — gęstość sieci trakcyj- 
nej (ilość dróg), Woods — zalesienie 
i Habitation — gęstość zaludnienia 
(wielkość obszarów zabudowanych) 
Każdemu z parametrów może być 
przypisana wiełkość od 1 (min.) do 9 
(max.). Ostatnim zadaniem jest usta- 
lenie wielkości zaangażowanych sil 
(Force size): Tiny, Small, Medium, Lar- 
ge, czyli mikroskopijne, male, średnie 
lub duże. Dodatkowo jednostki cha- 
rakteryzowane są przez Stopień ru= 
chliwości (mobility), a faktycznie zmo- 
toryzowania, w skali od 1 do 9. Przy 
wybraniu Tiny otrzymasz oddział wieł- 
kości małego batalionu. przy Large 









































: sli zadowala 
a fuchu, kliknij ponownie, by 
zatwierdzić rozkaz. Jeśl nie, rusz my- 
szą. Podobnie jest ze strzelaniem 
Po wskazaniu celu kliknąć należy 
jednak prawym klawiszem i poprawić 
drugi raz by zatwierdzić rozkaz. Za- 
uważ, że przy przesuwaniu kursóra 
czasami zmienia on swoją postać na 
krzyż celownika. Gdy najedziesz nim 
na przeciwnika spójrz w prawo na 
okno parametrów pododdziału, mo- 
żesz tam zobaczyć następujące tak- 
sty: Target in range — cel w zasięgu 
strzału, możesz otworzyć ogień. 
of view — Cel niewidoczny dla od- 
działu, You can" fire — brak możliwo- 
ści strzału, oddział już strzelał. Jeśli 
aktywnym oddziałem jest bateria ar- 





















Po wykonaniu ruchu lub strzału jed- 
nym płutonem, trzeba przejść do na- 
siepnego. Komputer nie robi tego, jak 
w wielu innych grach, automatycznie. 
Zmiana plutonu w ramach jednostki 
odbywa się klawiszami plus (+) i mi- 
nus (-) umieszczonymi na dole okna 
z parametrami plutonu. Zmiana do- 
wodzonej jednostki (kompanii lub ba- 
talionu) następuje po kliknięciu my- 
szą na przycisku z napisem Next for- 
mation. Przycisk This formalion służy 
do obejrzenia składu danej jednostki. 
Po wydaniu rozkazów wszystkim płu- 
D wszystkich jednostek wybierz 
isk I'm finished — oznacza on ko- 
tury. Możesz jednak prze- 
ię między jednostkami znacz- 

dej. nie używając zupelnie 

















esz kursor na wybra- 
8 prawy klawisz 


ły mogą strze- 
trakcie ruchu przeciwnika, nie 
sze będziesz mógl je ruszyć 


ów. Z prawej Strony ekranu znajdu- 
je się przycisk z jednym z napisów: 
Orders by unit, Orders by stack, For- 
ion order (zmieniasz je klikając). 
czą one tyle co. odpowiednio: 
dla jednego plutonu, rozkaz 
słosu (stos = kika pionków 


jednym hexie), rozkaz dla całej 
SOA sprawie ruszysz swo- 
je wojska używając opeji Formalion 
dnak gdy będziesz chciał 
przeciwnika wybierz raczej 










ze ekranu znajdują się trzy roz- 
fenu: Info, Play i File. Ich za- 


- Equipment — wspaniała opcja po- 
zwalająca porównywać ze sobą sprzęt 
obu walczących stron. Wystarczy wska- 
zać syłwetki rodzajów broni (dla jed- 
nej i drugiej strony), a na dole pokaże 
się zasięg na jakim jedna bro 
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TT" 


zwalczać drugą, np.: Can engage X we- 
akły at range 9 and effectively al ran- 
ge 4. W tłumaczeniu literackim ozna- 
cza to — Możesz sobie strzelać do bro- 
ni X aż z odległości dziewięciu hexów 
ale skutecznie tyłko z czterech. 

— Formations — możesz tu obejrzeć 
własne jednostki. Klikając na symbolu 
którejś możesz zobaczyć Z jakich pluto- 
nów się składa. 

— Air Assets — tu zobaczysz stę wspar- 
cia lotniczego. 

ue Nero - informacja o wolnej 


— End Scenańio — koniec gry. 

— Show All Visible — wiączenie lej opcji 
powoduje, że będziesz widzial wszystkie 
jednostki przeciwnika (cala zabawa tra- 
ci sens). 

- $how Shot Tracers — po włącze- 
niu możesz obserwować tor lotu poci- 
sków. Mało efektowne i niewiele wno- 


si 

— Show Hex Grid - wiącza wyświetla 
nie na mapie siatki hexów (wyjątkowo 
paskudne). 

— Show Objectives — pokazuje cele 
do zdobycia. Obejrzyj koniecznie byś nie 
pojechał jak kulą w płot 

— Auto Center Unit — automatyczne 
centrowanie ekranu na aktywnym podod- 
dziale. 

— Play Sounds — dźwięki. Dość elek- 
towne. r pytac r rozsypujący się 


podbiła serca graczy. 

Druga część gry |DO 
jest nie mniej uda- sj; 
na. Zrealizowano dja 
pięć leve- w 6 


h. 1 
TFRFT 


w" l 
j 4potmyegy awozystojesteke ko 
że aż chce 


ca il 
bohater gry - ogniotrwata mrówka tak 


wiasz go na mapie. Obejrzyj rysunek 
z opisem ikon . One na pewno ci się 
przydadzą 

Aby jednak na serio ruszyć z miejsca, 
musisz zapoznać Się Z rozwijalnym me- 
nu. Wedytorze scenariuszy jego zawar- 
tość jest zmieniona 
INFO 

Dostępne są pozycje” gó 
Memory. 








i Free 


jnder oł Baltie= p 


zapisanego 
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DZUEUA 


ie całego 


































- Save Map — zapisanie mapy na dys- 


Ziwy tanki- 
OBIE z nimi poradzić. 
Jeśli nie, to zostaje Marusia na ołarcie 
lez. 
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Ta gra zapocząłkowała nową 
cemu SIERRA ON-LINE. koce 
zawiera osiern najpopularniejszych w Sta- 
nach Zjednoczonych gier karcianych. HOY- 
LE BOOK OF GAMES VOL. 2 to zbiór 28 
najrozmaitszych pasjansów, a VOL. 3 to 
najbardziej znane gry planszowe (warca- 
by, chinczyk itp.). Jest lo nie tylko Świet- 
ny zbiór gier dla zawodowych hazardzi- 
słów, ale lakże ogromna frajda dla miłośni- 
ków SIERRY. która zebrala swoich boha- 
terów do kupy i dała ci możliwość spotka- 
ria się z nimi np. na partyjce brydża. 
Masz możliwość wyboru wzoru na od- 
wrócie kari, na blacie stołu, ponadło zre- 
alizowano bardzo płynny ruch kar, zmia- 
nę wyrazu twarzy postaci itp. Bardzo roz- 





budowana jak na taką krótką grę jest ścież- 
ka dźwiękowa. 


METALE 

Gra bardzo podobna do starej, dobrej 
„Świn”. Na kartę leżącą na stole trzeba kłaść 
karię O lej samej wartości, Z innego kolonu 


ciwracy. 
leży kartę dobrać z zakrytego stosu. Wy- 
grywa ten. kto najprędzej pozbędzie się kart 


UEEJTITIL 

Każdy z czierech graczy na począlku 
odrzuca pary znajdujące się wśród jego kart, 
np dwie siódemki. Kiedy już nie masz co od 









rzucać, a kolejka znów doszła do ciebie, 
zabierz jedną karię przeciwnikowi po prawej. 
Jezeli Giągie nie masz pary. kolejka przecho- 
dzi dalej. W talii jest jedna karta bez pary 
-Slara Panna. Przegrywa len, kto na koń 
cu rozgrywki będzie ją mial w ręku. 


| wos [he aby w ręce zacho- 








wać mniej cdj 


ke to na przyklad trzy lub cztery siódem- 
ki albo kilka kolejnych liczb w kolorze. Aby 
uzbierać te grupy. należy zabierać karty ze 
słosu zakrytego lub odkrytego, a następ- 
nie odkladać na stos odkryty jedną ze 
swych kart. Kiedy juz zostanie ci w ręce po- 
żądana iłość wolnych kart, zatrzymaj grę 


To taki mały wyścig. Aby wygrać, mu- 
Sisz swojego pionka doprowadzić do me- 
ty zdobywając kolejne punkty ruchu w roz- 
grywce karcianej. Sama la rozgrywka jest 
trochę podobna do oczka, tyle że gra się 
do 31. Zawodnicy dokładają karty na prze- 
mian, po drodze przyznawane są jakieś 
punkty, a całość nie wywiera wrażenia. 


ELI [3 

Brydz lo chyba najnieigeniniejsza i naj- 
bardziej skomplikowana gra karciana. Po 
tym zdaniu nikt nie chciałby już czytać do- 
kladnego opu zasad, możliwości rozwią- 
zań, nazw ild., bo na to nie starczyłoby 
miejsca nawel na kilku tysiącach stron, 
ale może warto pokrótce powiedzieć, że 
gra się w parach, najpierw trzeba wylicy- 
tować ilość lew i kolor atutowy, a następ" 
nie wziąć tyle lew, ile było zadeklarowane. 








W Polsce ta gra nie nazywa się wcala 
„Kierkt”, bo to zupełnie co innego, tylko 
„Czama Dama". Mozna zbierać tyle lew ile 
się żywnie podoba, byle wśród nich nie 
było zadnego kiera ani damy pik. Żaden ko- 
lor nie jes! ałutowy, a na począlku można 
wcisnąć przeciwnikowi Irzy karty, olrzy- 
mując równocześnie trzy inne. 


Podobnie jak w brydżu dwie pary. Z24- 


Że II 



























talakażdy z grających dostaje po Z intro do gry: „Gdzieś w zakątku wielkiego 


5 e wszechświata znajduje sę; miejsce, gdzie wylę 
Pięć kant, 3 człery zoglająna stole. Ostat- gają i przygołowują Się do życia pianety iinne 
nia z ich zoslaje odsłonięla. Teraz każ- ciała niebieskie. Na mieklórych z nich, na ch 
dy z zawodników może spasować lub ka- | nieszczęście, pojawiają się inielgentne formy ży: 
zać. rozdającernu zabrać kartę, której ko- | ca.Z Ry ac Z. dj pokonując od- 
łor automatycznie staje się kolorem alulo- ległośc tysięcy lat przybywają potęż 

Rondjpyoiii alina a swo- | 06 sty, aby zawiadnąć nowym życiem. O kaz 
zwę div dy uklad, o kazdą planetę loczy Się gra ewolu- 
ich kam schować. Jeżeli jednak nikl nie Gl. zniszczenia i mocy, po prosłu MEGA-LO- 


zdecyduje się na takie posunięcie, tow na: | MANIA 
Podczas gry, © pozycję wszechpołężnego 
boga, walczą 

=wybuchowa i agresywna SCARLET, półbo- 
gini z gwiazdozbioru PLEJAD. 

- podstępny i bezktosny OBERON, samo- 
zwańczy król ALGOLU (gwiazda w konstelacji 
PERSEUSZA) 

- mściwy i meprzewdywalny CAESAR, oycac 
dwie TRAPEZJAŃSKIEJ MAFII 

chytry inieubłagany MADCAP, przywódca 

ANDRONEDAŃSKICH NAJEMNIKÓW 

Od tego, kogo wybierzesz, będzie później 
wiełą załezało. Jeśli chóesz zagrać naostatnim 
poziomie, o nazwie MEGALOMANIA, wybierz 
SCARLET lub CAESARA Nafinudnierszym prze- 
cwnikiem jesl MADCAP, grozna jestłeż SCAR- 
LET, a nafatwiej wakczy Się z CAESAREM. Wy- 
bierając więc CAESARA masz przed sobą naj: 
trudniejsze zadanie 


TOTAL 


Gra jest podzielona na dziewięć epok hisio- 





slępnej kolejce „icytacji” jeden z grają- 


cych sam zglasza kolor alutowy. W grze A £ 
A a 1 rycznych oraz ostatnią - MEGALOMANIA. Dla 
chodzi o to by zabrać więcej niż połowę | jepszej orientacj każdej epoca (poza MEGA- 
ew. | jeszcze jedno. Najwyższą kartą jest | LOMANIĄ] przyporządkowano rok. Sąto po ko- 
walet atu,potem walał z koloru o takiej sa- | lei 9500r.p.n.e.. 3000r.pn.e., 100rpn.e., 900 

j barwie co kołor alutowy, a dalejjuż nor- | ©1-€., 1400 r., 1850r. 1915 r. 1945r. 1980r. 
kia "me 1 dla epoki 9 i pół — rok 2001. Dla kazdej epoki 


wybrano charakterysłyczną broń obronną i char 
rakterystyczną broń ołensywną. W każdej epo- 
ce są do zdobyca irzy wyspy. W każdej epoca 
dosłajesz po 100 ludzi. Możesz ich miać więcej. 
jeśli użyjesz ich mniej w poprzednich epokach 


Jednoosobowa gra karciana, więc wła- 


kich Mię ray tę al Jeśli me uda ci się zdóbyć jakiejś wyspy, nie 
na cziery słosy (każdy to inny | musisz zaczynać gry odpocząku. Każdą wyspę 

kolor) od asów do król. Na sole możemy | możęsz zdobywać do skułku 

ukladać karty w odwrotnej kolejności, pa- 


miętając o tym, by na karcie czerwonej le- 
żala czama ina odwrót Kiedy już wyczer- 
pią się możliwości przekładania kar, od- 
krywamy jedną ze stosu pomocniczego 
i próbujemy dalej. 1 
Ogólem gra przedstawia się ciekawie, 
widac sporo pracy programistów. Dodał- 
kowe opcje mogą grę utrudniać, ale lak- 


Każda wyspa składa się z ilku bądź kiku- 
nastu części, po których gracze (ly grasz jednym, 
komputer - ctwoma) przesuwają Swoje oddnia- 
ty. Na początku każdy gracz stawia swój zamek 
na wybranym przez s»ebie polu, połem można 
budowac nowe zamki (na innych polach). Na 
polu, na którym masz już zamek (jezeli jesteś 


że czynić ją bardziej interesującą. w odpowiedniej epoce] możesz budować inne 

budynki. Każdy zamek znajduje się w okieslo- 

nej epoce. Na począłku wszystkie zamki znaj- 

SIERRA'93 dują się wlej samej epoce, polem może to ulec 
zmianie. 


[A Gra polega na odpowiednim rozdysponowa: 
PC: VGA; rr | 4 nii ludzi, których wyznaczyłeś do zdobycia lej 
SB, GUS wyspy. Możesz ich przeznaczyć do 


- alaku na przeciwnika 

— budowy nowąj twierdzy; 

- wynajdowania nowych rodzajów broni lub 
tarcz, którę służą do naprawy uszkodzonych 
budowli 

— od 3000 r.p.n.e. do wydobywania surow. 
Gw; 

04900 r.n.e. do budowy kopalni i połem wy- 
dobywania w niej surowców. 

= od 1400 r.n.e. do wybudowana labryki 
i połem produkowania w niej lakiej bron i larcz, 
które tego wymagają, a wymagają lego wszyst- 
kie bronie i tarcze z epoki 5 i następnych 

- pd 1850 rn.e. do wybudowania laboralo- 
rum chemicznego, które jest niezbędne do wy- 
nalęzienia wszystuch broni i larcz z epoki 7 ina- 
stępnych. Ludzie, których nie wyznaczysz do 
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DIGGERS to połączenie strategii, tak- 
tyki i zręczności w posługiwaniu się ikona- 
mi. Celem gry jest spenetrowanie kopalń 
w różnych krainach i zdobycie jak najwięk- 
szej ilości skarbów. Aby 10 osiągnąć trze- 
ba jeszcze pokonać rywala oraz wiele nar 
turalnych i nadnaturalnych przeszkód 

Zaczyna się od wejścia do biura admi- 
nistratora — kursor na postumencie pad 
ogniem zmienia kształt na celownik, lewy 
przycisk 1 już... W biurze są do wyboru 
opcje, które dla ułatwienia migotają: 

KARTKA - zapis iub zaladowanie za- 
pisanej gry. 

FIGURKA KOPACZA — najem klanu 
gómików. 

MAPKA - wybór krainy z kopalnią. 

Po najmie kopaczy i wyborze krainy 
opuść kursor w dół, az ukaże się w posta- 
CGI EXIT, lewy klawisz, znów kursor na EX- 
IT i jesteś obok wieży nad kopalnią. 

Grą steruje się przy pomocy myszy 
i ikon. Ikony akcji wywołuje się prawym 
klawiszem myszy, W kolejności od lewej 
oznaczają one: 

BUT - marsz, wywcłuje ikony kierunków, 

SZPADEL — kopanie, wywołuje ikony 
kierunków, 

DŁOŃ ZWAFTA - branie przedmiotów, 
złota ilp., 

DŁON ROZWARTA — rzucanie, a potem 
używanie przedmiotów, 

DOMEK - bank-Sprzedaż (wejście z le- 
wej), sklep (wejście z prawej), 

POSTAĆ - zatrzymanie górnika, 

LIZAK — marsz do górników, 

RAKIETKA — teleportacja do wieży na 
powierzchni. 

istotne symbole znajdują się też na doł- 
nej listwie ekranu akcji. Od lewej: 
CYFRA — wartość posiadanych 
dóbr, 

IKONA - aktualnie używana funkcja, 
SERCE ILINIA - życie i energia, 
FLAGI - wroga i swoja. czyja wy- 
żej, ten 

NUMERKI 1-5 - tożsamość górników, 
ZĘBATKA — użycie kombajnu, 
DŁOŃ - stan posiadania 
STRZAŁKI -- położenie gómików 
wzgjiędem siebie 


„SECRET SERWIE FI 


Zalecam wypróbowanie ich dzia- 
łania w praktyce. Ten opis zawiera 
wszystkie konieczne informacje o róż- 
nych klanach, wrogach i innych rze- 
czach, które mozna spotkać na ta- 
jemniczej planecie ZARG. 


ULLLM 


Nowa gra może się zacząć od ko- 
pania tylko w DHOBBS lub AZERG. 
Te krainy znajdują się u góry mapy 
z lewej strony. Na początku kopania 
można rozszerzyć teren poszukiwań 
zlota. W ten sposób można mieć do- 
stęp do wszystkich krain na mapie. 
Sukces odnosi sie przez zdobycie zło- 
ta danej wartości lub zabicie wszyst- 
kich wrogów, co pokaże kolorowa [la- 
ga. Istotny jest dobór klanu, w który 
zechcesz zainwestować swoje pie- 
niądze. Każdy z klanów ma swoje ce- 





le, umiejętności oraz ułomności. Po- 
winno się uważnie dobierać klan tak, 
aby ta sama ekipa mogla pracować 
przez całą grę. 


MUAIEUEŁTUJ 





Klan HABBISH jesi tajemniczy i pocho- 
dzi z bardzo inteligentnego plemienia. Wy: « 
myślili transport teleportacyjny. Mimo, że 
są słabi, to mogą kopać przez bardzo dłu- 


giczas. Szybko nudzą się monotonnym ko- 
paniem. Lubią podkradać różne rzeczy in- 
nym ludziom. Sa religąni i oddają cześć 
swojemu bogowi. Dla niego to budują 
ogromne świątynie. Te monumenty kosz- 


Jr 


tują sporo pieniędzy i dlatego plemię to 
stale poszukuje skarbów, które mogą im 
pomóc w dokańczeniu budowy świątyń 
HABBISH żyją w dziwnej strukturze 
Czasu Nagle Się ZA- 
trzymują i AWA 


gdy nie mogą znaleźć 
skarbów i modlą się, 
kiedy ich poszukiwa- 
nia Sa bezskuteczne. 

GRABLINS są naj- 
bardziej wprawieni 
w jm Kopią szybko i mogą to robić 
godzinami bez chwili przerwy. Są bardzo 
mali i bardzo sę nadają do pracy w ko- 
palni, Mogą wejść do każdej dziury i pra- 
cować w ciasnych korytarzach. Chociaż 
są silni to nie odnoszą sukcesów w wal- 





kach. QUARRIOFS rp. nie mają probie- 
mu w ich pokonaniu. Może ich słabość wy- 
nika stąd, że bardzo lubią pić napój zwa- 
ny GROK. Po prostu nie mogą się oprzeć 
nałogawi. Stale potrzeba im pieniędzy na 
warzenie GROKU, a składniki są bardzo 
drogie. ich głównym celem jes! zebranie 
tyle pieniedzy, aby zbudować za nie wła- 
sny browar. Muszą jednak wpierw kupić 
kilka planet, by tam ustawić swoje wa- 
rzelnie. 










QUARRIORS to klan wojowników. Są 
najsilniejsi, znają się na wysadzaniu i ma 
tariałach wybuchowych. Nie są zbył dobrzy 
w kopaniu, pracują wolno i szybko się mę- 
czą. Z drugiej strony można im w pełni za- 
ułać. QUARRIORS zupełnie nie mają for- 
sy, którą chcą przeznaczać na zakup no- 
wej broni. Marzą o zbudowaniu wlasnego 
tortu, gdzie mogliby trenować z nową bro- 
nią bez zadnych przeszkód. 

FTARGS są bardzo ciekawii lubią zbłe- 
rać złom. Ich celem jest zbudowanie cze- 
goś z zebranego złomu. W rezuliacie ich 
wyposażenie wygląda podobnie, chociaż 
jest zrobione z różnych rzeczy. Są drudzy 
pod względem szybkości kopania. Lubią 
kopać, ale łatwo się denerwują byle czym. 
Ich zbieractwo przysparza im bardzo czę- 
sto kłopotów, gdyż ich wojownicy nie są 
zbyt silni. Jednak w razie zranienia leczą 
się dwa razy szybciej aniżeli członkowie in- 
nych klanów. Ich największym marzeniem 
jest zebranie tyłu pieniędzy, aby zbudować 
muzeum, gdzie mogliby pokazywać 
wszystkie swoje rzeczy zrobione ze złomu, 

Przypuszczalnie jest jeszcze piąty 
klan. To spokojne plemię najlepszych 
kopaczy. Męczą się podczas kopa- 
nia i zupełnie znikają. Nikt nie wie 
gdzie ich dziś szukać. Niektórzy mó- 
wią, że żyją jeszcze gdzieś na plane- 
cie w glębokich jaskiniach. 


ELUHAT LL I74.88 

Pożyteczne rzeczy można znależć 
w górniczym sklepie. Nie ufaj jednak 
podawanym tu wszystkim cenom. Na- 
gle mogą się podnieść i nagle spaść. 
Nigdy nie szukaj kompanii, która nie 
wie czego chce. 

Zastawa wodna (koszt: BOlwaga: 10). Mo- 
że być otwarta/zamknięta tylko po jej ustawie- 
niu. Można ją jednak otwo- 
rzyć przy pomocy materialu 


Telepole (koszt: 260/wa- 
ga: 12). Użycie go po zain- 


BISH, Telepola mogą być 
używane tylko przez klan, 
który je zainstalowal. 

Kolej (koszt: 10%waga: 3). Ko- 
leją można pzewieżć pięć 62- 
luk jednocześnie. Nie może jej 
używać ani przesuwać niki inny. 

Automatyczny Wagon 
(koszt: 100/waga: 9). Wagon 
jest przesuwany i sterowa 
ny jak własny. Może prze- 
wozić duże ilości złota. Uży- 
wany do transportu braci, ekwipunku złola. 

Mały Świder (koszt: 150/waga: 8). Nie jest 
zbyt ciężki i może być przewożony. Świdru- 
je szybciej aniżeń klan 

Magi (koszt: 25/waga: 3). Bardzo mocne, 
pożwałają transportować dobra nad wodą. 
Mosty są mało stabilne więc trzeba przecho- 
dzić ostrożnie. 

Łódź (koszt: Gl/waga: 5). Łódź jest jedno- 
osobowa. Nie można jej uzywać do dluż- 
szych podróży lub w czasie złej pogody. 


Poglębiarka (koszt: 170/waga: 10). Może 
być używana tylko do drążenia w głąb. Powłą- 
czeniu pracuje do czasu aż nie natraf na 
przeszkodę. W warunkach dużej wilgotności 
trzeba jej używać ostrożnie. 

Duży Świdar (koszt: 230iwaga: 11). Może 
wiercić w skałach z dużą szybkością. Używaj 
go rozważnie. Może wiercźć tylko do 
przodu i lepiej nie próbować lego robić 


Maleriaty wybuchowe (KOSZT. 
20iwaga: 4). Trzeba ich używać 05- 
bożnie, bo są śmiertelnie niebezpiecz- 
ne, Konieczne do rozsadzania skal 
lub dostania się do kopalni rywala 

Winda (koszt: 220/waga: 12). Bar- 
dzo ważna do transportu złota, na- 


rzędzi iludzi. Po zainstalowaniu winda nie mo- 


że być przesunięta gdzie indziej. Ustawienia 


windy musi być poprawne, bo inaczej nie bę- 
dzie działać. 

TNT Karta (koszt: 300!waga: 3). Jedna 
z najważniejszych rzeczy. Pokazuje kompleks 
streł zawierających wszystkie istotne SZCze- 
góły. Potrzebna we wszystkich penetracjach 
i przemieszczeniach. 

Apłeczka (koszt: 60waga: 5). 
Pierwsza pomoc ratująca zdrowie 
podopiecznych gómików. Może 
być także przekazywana przez 
jednego kopacza drugiemu. 

Na planecie ZARG jest 
jeszcze Banki Sakiewka. Je- 
śli otworzysz konto banku, 
możesz sprzedać wszystko 
co wykopiesz. Po wejściu do 
banku zobaczysz co już ku- 
piłeś i ile masz gotówki. Możesz lu też 
sprzedać rzeczy zakupione w sklepie. 


W ten sposób da się odzyskać do 75% 
pieniędzy zainwestowanych wcześniej 
w kopalnię. Natomiast sakiewkę możesz 
sprzedać po znałezieniu. Wszyskie ce- 
ny oprócz jednej (kryształ JENNIT) zmie- 
niają się po jej użyciu. 


EK TVYTTTTNEM 
Naucz się zręcznego posługiwania ikona: 
mi akcj, od tego często bowiem zależy ży 
Ge górmików, płanowa penetracja kopalni, 
skarby (szybszy rywal może je ukraść) itp 
Aby wziąć znaleziony skarb nalezy 
zatrzymać przy nim gómika, wywołać 
ikony akcji i wybrać ikonę zwartej dłoni. 
Jeśli nie masz cierpliwości w szukaniu 
skarbów, to nie powinieneś wiercić w gląb. 
Nie trwoń si próbując przebijać się przez 
skały. Lepiej usuń je przy pomocy matena- 


łu wybuchowego. Uważaj aby do korytarza 
z kopaczami nie dostała się woda 
Zabijanie wrogów usuwa ich ale za ich 
martwe ciała nie doslaje się pieniędzy 
Przede wszystkim należy szukać skarbów. 
Sprzedawaj natychmiast swoje skarby 
zanim ci je ukradną. 
BS 
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) Przed nami kolejne mordobicie, tym 
A razem stworzone przez firmę FLAIR 
SOTWAFE. Ośmiu zawodników sta- 
je przed szansą wygrania tytulu mi- 
strza walk ulicznych. Każdy z nich 
( dysponuje swoistym gamiturem cio- 

sów, posiadają też specjalne uderze- 













Oto symulator gry w rzutki! Plansza do 
gry sklada się z dwudziestu ponumerowa- 
nuch segmentów tworzących koło. Na sa- 
mym jego środku znajduje się połe specjal- premię — przeskoczenie 
ne. Każdy segment ma wartość punktową 
rowną jego numerowi (pole specjalne ma segmentów, podzielone są One na po- 
wartość 25). W połowie promienia koła znaj. udające części boiska. Przez trafianie 


ALTERNATIVE 


a na koniec w pole centralne, wygrywa szyb- 
szy. Za trafienie w pierścienie otrzymujemy 
kilku segmentów. 
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Dystrybutor: MarkSoft 
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Grać można z kolegą, z kompute- 
rem lub przeprowadzić turniej 
W instrukcji znajdują się 
szczegółowe opisy z 
poszczególnych za- 
wodników, a także ich specjal- 
nych ciosów. Gra posiada cie- 
kawą wieloplanową grafikę 
i całkiem niezle. dopasowane 
do akcji efekty dźwiękowe 

Złamanej szczęki życzy 



























JAMIGA 1 


Od czasów SENSIBLE SOCCER, pika pozbawiona tej możliwości nie mia- 
EMPIRE SOCCER to bez wątpienia naj- — taby szans przetrwania. 
lepsza piłka nożna jaka ukazała. Świet- 
ra grafika, płynna i szybka animacja 
oraz wysoka miodność zapewnią tej 
grze wielu zwolenników 

Świelnie rozwiązane jest sterowanie 
— gdy piłka jesli na ziemi, można podać 
lub zrobić wślizg, nalomiast gdy piłka 
znajduje się w powietrzu mozna 
uderzyć z bani lub też wykonać prze- 
wrotkę (1) 

Oczywiście możliwa jest także gra 
w dwie osoby. W dzisiejszych czasach 


Gulash 


EMPIRE'94 





ny (pole centralne). O zwycięstwie decyduje 
fość punktów oraz bile wbite podczas jednej 








Artykuł niniej- 
szy jest supie- 
mentem, a za- 
razem uzupeł- 
nieniem artyku- 
łu „Chciałbym 
mieć Amigę...” 
z SECRET 
SERVICE 12. 
Do jego za- 
mieszczenia go 
skłoniły nas Ii- 
sty od pełnych 
wątpliwości 
Amigowców, 
których wyrafi- 
nowanych gu- 
stów materiał 
ten nie 
zaspokoił. 


EB Amiga i CD-ROM 

Pytania o CD-ROM pojawiały się 
w listach najczęściej, coświadczy o du- 
żym zainiercywwaniu rozwijającą się 
technologią. Z dnia na dzień rośnie gru- 
pa Amipowców zainteresowanych kup- 
nem tego urządzenia. Podstawowe py- 
tanie to „Jak podłączyć CD-ROM do 
Amigi?”. Są trzy sposoby: 

1. Dła modeli A500 i A1200 dostęp- 
ne są firmowe czytniki CD-ROM opra- 
cowane przez Commodore, podłącza- 


Kierujecie do nas masę pytań o spra- 
wy programowo-sprzętowe. Dotąd pró- 
bowaliśmy na bieżąco odpowiadać 
w „Przeciekach”, szersze tematy po- 
ruszaliśmy w KGB w osobnych artyku- 
łach, ale dotychczasowa formuła 
SECRET SERVICE niezbyt sprzyjała 
omawianiu takich tematów. 

Wasze liczne prośby zmobilizowały 
nas do nowych dokonań. Wraz ze wzro- 


stem objętości, dostajecie do ręki ką- 
cik techniczny, w którym od dziś znaj- 
dować będziecie nie tylko rozwiązania 
waszych sprzętowych problemów, ale 
także testy „growych” dodatków (joye, 
karty dźwiękowe itp.), nowinki ze świa- 
ta, porady techniczne o uruchamianiu 
opornych gier, opisy rozszerzeń do 
Amigi i wiele innych. 

Redakcja 





(hciabym 


mieć Amigę... 


ne przez złącze procesora (w ASK) — 
z boku, w A1200 — pod klapką). Czyt- 
nik oznaczony A570, a przeznaczony 
specjalnie dla A5(X) nie jest już produ- 
kowany i dostępny na wyprzedaży 
w venie 2,5-3 mln zł. Symbol i cena 
czytnika dla A 1200 nie są jeszcze zna- 
ne, będzie on kosztował prawdopodob- 
nie w granicach 6-7 mln zl, dodatko- 
wo ma być wyposażony w miejsce na 
rozszerzenie pamięci RAM o 4 MB. 

1. Poprzez złącze SCSI można pod- 
lączyć każdy czytnik CD-ROM, wy- 
posazony w to złącze. Możne to być 
zewnętrzny czytnik z osobnym zasila- 
niem.np. AppleCD 300, przeznaczony 
do Macintosha. Sposób montażu sa- 
mego złącza zależy od typu Amigi i za- 
pewne nie przy kazdym modełu będzie 
możliwy. 

3, Przez złącze PCMCIA (A1200 
i A600) i interfejs CD-ROM umiesz- 
czony na takiej karcie (np. urządzenie 
Overdrive firmy Archon). 

Dzięki podłączeniu do Amigi czyt- 
nika CD-ROM uzyskujemy dostęp do 
oprogramowania na płytach kompak- 
towych. Należy jednak dodać, że wy- 
korzystywać można jedynie to opro- 
gramowanie, które da się uruchomić 
na odpowiadającym naszej Amidze 
modelu konsoli. Znaczy to np., że na 
AS00500+/6002000R000 mozna bę- 
dzie uruchomić gry przeznaczone dla 
na CDTV, oczywiście z poprawką na 
niezgodność kolejnych modeli, np 
A500 i A600. Natomiast na 
A1200/4000 będzie można uruchomić 
odpowiednio te programy. które pracu- 
ją na CD32. Niestety, jak to zwykle 
przy produktach ś.p. firmy Commodo- 


re bywa, nałeży uwzględnić prawdopo- 
dobne niezgodności sprzętowe i nie 
być zaskoczonym, gdy jakiś program 
działający na konsoli nie uruchomi się 
na naszej rozbudowanej Amidze. Mato 
także miejsce w drugą stronę, gdy pro- 
gramy z A5(X) odmawiają pracy na 
CDTYV, mimo ich pozomej pełnej zgod- 
ności. 

UWAGA! Na Amidze z czytnikiem 
CD-ROM (czy to będzie czytnik wbu- 
dowany firmowo czy też dokupiony) 
NIE BĘDĄ DZIAŁAŁY GRY Z IBM 
PC!!! Z kompaktów przeznaczonych 
dla tego komputera da 
się jedynie od- 
czytać dane 
rapisane 
w stan- 
dardo- 
wych 
for 
ma- 
tach 
(np. 
graf 
kę). 
po 
czym 
można pró- 
bować je kon- 
wertować na for- 
maty akceptowane 
przez Amigę (w przypadku grafiki np. 
+ PCX na IFF), jednak pozwolę to so- 
bie jeszcze raz powtórzyć: żadnych gier 
ani użytków w ten sposób uruchomić 
się nie da! 

Co dd' samej Amigi CD32 — można 
ją przekształcić w prawie pełną i spraw- 
nie działającą A 1200, np. przez doku- 












pienie modułu Microbotics 5X-1. wy- 
posażonego w zlącze stacji dysków. 
port równoległy i szeregowy, gniazdo 
klawiatury od PC, złącze RGB 1 ste- 
rawnik twardego dysku. Istnieją także 
urządzenia pozwalające na podłączenie 
CD32 do dowolnej Amigi i wykorzy- 
stywanie jej jako terminala. 

Powyższe informacje powinny na 
razie wyczerpać temat. Teraz zajmie- 
my się kolejnymi problemami i wąt- 
pliwościami dotyczącymi poszczegól 
nych modeli Amipi. 


EM Amiga 500 

Pamięć. We wszystkich modelach 
Amig wyróżnia się dwa rodzaje pamię- 
ci: ChipRAM oraz FasiRAM. Do pierw- 
szej z nich mają dostęp wszystkie ukła- 
dy komputera, natorniasi do drugiej — je- 
dynie procesor. Aby sprawę jeszcze 
bardziej zamołać ws] „żew A500 
pamięć FasiRAM może być instalowa- 
na jako „czysty” FasRAM (poprzez 
złącze procesora — z boku pod klapką) 
lub też jako tzw. SlowRAM (pod 
spodem Amigi). Maksymalna wielkość 
pamięci Chip w AS) zależy od rodza- 
jukości Agnusi wynosi05 MB w przy- 
padku Agnusa i | MB przy FatterA- 
gnus. Pamięć FastRAM natomiast moż- 
na rozszerzać o 8 MB, przy czym 
w przypadku rozszerzeń montowanych 
„pod spód” a ok 2 MB. pelne rozszerze- 
nie 08 MB dostępne jest jedynie przez 
złącze procesora. Dodać też należy. że 
rodzaj rozszerzonej pamięci nie wpły- 
wa aż tak na szybkość komputera, jak 

ma to miejsce w przypadku A 200. 
Złącza telewizyjne, A500 wyposa- 
żona jest w dwa takie złącza. RGB — 
złącze, przez które 
można podłączyć 
bezpośrednio Ami- 
gę do monitora posta- 
dającego takie wejście, 
lub też do telewizora 

wyposażonego 

w Eurozłącze. Tutaj 
lakże podłącza się 
modulator, który, w zależności od ro- 
dzaju. zapewnia wyjście w postaci sy- 
gnalu tełewizyjnego wysokiej często- 
(liwości (czyli zwykłego antenowego) 
i kołorowepo sygnalu niskiej częstodli- 
wości, dzięki któremu można podłączyć 
Amigę do telewizora lub manitora po- 
siadającego takie złącze (oznaczane jest 
ono VIDEO IN lub rzadziej CVBS). 
Drugim złączem Amigi jest złącze ana- 
logiczne do opisanego wyżej spotyka- 
nego w modułatorach wyjścia niskiej 
częstotliwości (Composite) z tym, że 
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w A500 peneruje ono sygnał czamo- 
biały.Co skłoniło projektantów Commo- 
dore do takiego kału = nie wiadomo, 
zapewne były to przysłowiowe juz ob- 
nizki kosztów produkcji. 


M Amiga CDTV 

W modelu tym wystąpiły pewne nie- 
zgodności sprzętowe z AS) spowodo- 
wane koniecznością zaadoptowania go 
do wykorzystania czytnika CD-ROM. 
Niedogodność ię jednak można usu- 
nąć, istalując specjalny przelącznik 
odlączający czytmik. Usługę taką wy- 
konują firmy zajmujące się produkcją 
rozszerzeń do Amigi I serwisy 

W CDTV spotykamy dwa dodatko- 
we złącza: kolorowe wyjście Compo- 
site Video (monitorowe) oraz port MI- 
DI. Gniazda rozszerzeń są jak zwykle 
nietypowe i specyficzne dla CDTV. 


E Amiga 500+ 

Zastosowano tu nowe, znane z Ami- 
gi 3000 kości graficzne ECS. pozwa- 
lające na uzyskanie trybów wysokiej 
rozdzielczości (do 1250* 1008 na spe- 
cjalnym monitorze). Poza tym zmiana 
Kickstan na v.2.0 spowodowała nie- 
kompatybilność niektórych kan roz- 
szerzających, jak np. emulatory pece- 
ta AT-Once i KC$ czy kanty turbo. 


M Amiga 600 

Praktycznie rzecz biorąc nic nowc- 
go — nadal kości ECS. Dodano przede 
wszystkim kontroler dysku twardego 
AT-Bus. Niestety, pod maską mieści 
się jedynie HDD 2,5”, co wydatnie 
zwiększa koszt przedsięwzięcia. Do- 
dano też złącze PCMCIA, dzięki któ- 
remu uzyskujemy dostęp np. do 
umieszczanych na kartach modemów, 
kontrolerów twardych dysków, czy na- 
wet samych miniaturowych twardzie- 
li, atakże rozszerzeń pamięci i interfej- 
su CD-ROM. 





W A600 zastosowano metodę mon- 
tażu powierzchniowego elementów 
(podzespoły można umieszczać na płyt- 
ce obustronnie, są one przylutowywane 
platyną). co wydatnie zmniejszyło wiel- 
kość całego komputera, zwiększyło je- 
go bezawaryjność, ale też i utrudniło 
ewentualną naprawę. Na szczęście ist- 
nieją już w Polsce punkty serwisowe 
naprawiające tak montowane podzespo- 
ły. Jedną z takich firm jest np. AMIGA 
SC w klubie Stodoła w Warszawie. 

Na przykładzie komputera Amiga 
600 widać też postępującą bezmyślność 
konstruktorów — chodzi mi o usunięcie 
klawiatury numerycznej. Posiadacze 
A6DO mogą sobie tylko pomarzyć o np. 
perspektywicznych obrotach pędzia pod 
DELUXE PAINT, czy też o widokach 
z kabiny w COMBAT AIR PATROL 
lub ARMOUR GEDDON. W modelu 
tym zrezygnowano także z instałowa- 
nia złącza procesora. jego funkcje miał 
przejąć port PCMCIA, co teraz, przy 
mizernej dostępności tego typu kart, 
wydaje się nie najlepszym pomysłem. 
Z tego wynika, że 
wszystkie rozsze- 
rzenia pamięci 
od A500/+ i 


tek trochę 
więcej informa- 
cji o uktadach AGA 
(Advanced Graphic Ar- 
chitecture). Dzięki nim uzyskujemy 
iostęp do palety 16,7 mln kolorów przy 
jednoczesnym wyświetlaniu na ekra- 
nie od dwóch do 262144 barw (w try- 
bie HAM), w grach podstawową pa- 
letą stało się 256 kolorów (we wcze- 
śniejszych modelach — 32). AGA po- 
zwala także na uzyskanie różnych nie- 
typowych dla starych kości rozdziel- 
czości, np. 1024* 1024 czy 640*960, 
pociąga to jednak za sobą konieczność 
stosowania specjalnych monitorów 
(VGA lub Multisync) 

W AI200 zainstalowano kontroler 
twardego dysku A T-Bus i przewidzia- 
no miejsce na instalację twałdziela 2.5". 
W odróżnieniu jednak od A600 moż- 
na tu zainstalować HDD 3.5" podoko- 
naniu pewnych zmian w obudowie — 
przyszlifowaniu kilku wsporników, 
przycięciu arkusza ckranującego 
wnętrze komputera. Czasami tra- 
fia się jednak twardy dysk odpo- 
wiednio małych rozmiarów i zmia- 
ny takie nie są konieczne. 

Zmieniono także złącze proce- 
sora — w A1200 nie można wyko- 


PET i Commodore PC 
— relikty 
gatunku, 











rzystywać rozszerzeń pamięci od in- 
nych modeli Amig, nie istnieje już tak- 
że pamięć SlowRAM, wszystkie roz- 
szerzenia pamięci to FastRAM. Może 
on jednak występować w postaci kart 
32-bitowych („pod klapkę”) lub też 16- 
bitowych (PCMCIA). Tych ostatnich 
należy unikać, gdyż skutecznie obniża- 
ją one szybkość komputera, Fast 32- 
hit może ją natomiast zwiększyć na- 
wet kilkukrotnie. Pamięć można w ten 
sposób rozszerzyć w nieporowny wal- 
nie większym stopniu niz np. w A500, 
istnieją karty zawierające nawet i 32 
MB RAM. Na złączu procesora insta- 
luje się także karty turbo, interfejs SCSI. 
a także gniazdo podlączenia CD-ROM. 

Pomimo, że Commodore nie przewi- 
działo wypuszczenia na rynek europej- 
ski modelu A I200HD (z instalowanym 
firmowo twardym dyskiem), sami dys- 
trybutorzy postarali się o tego rodzaju 
dodatek. Niestety, najczęściej twarde 
dyski tak instalowane cechują się ma- 
łą pojemnością, a cena całego zestawu 
jest niepomiernie wyższa od ceny jego 
elememtów kupowanych oddziełnie. 

W tym wypadku nie tracimy jednak 
gwarancji. 

A1200 posiada następujące złącza 
wizyjne: Composite (ko- 
lor), modulator TV, 
RGB. Można ją podłą- 
czyć do telewizora przez 
wejście antenowe bez ko- 

nieczności kupowania 
modulatora, jakość ob- 
razu będzie jednak gorsza 
niż przy podlączeniu do monitora. 


M Amiga CD32 

Różni się ona od A 1200 tym, że po- 
siada dodatkową kość AKIKO odpo- 
wiedzialną za kontrolę czytnika CD. 
Posiada także złącze Expansion, po- 
zwalające na podlączenie modułów 
rozszerzających. m.in. wspomnianego 
już RapBox 32 czy karty MPEC dzię- 
ki której można na ACD32 odtwarzać 
filmy zapisane na płytach kompakto- 
wych przy użyciu tego właśnie sposo- 
bu kompresji. MPEG pozwała na skom- 
presowanie pliku w proporcji ok. 100:Ł. 

Na CD32 nie działają żadne gry z pe- 
ceta, Apple, 3DO, Jaguara ani z żadnej in- 
nej konsoli, nawet mimo wydawania ich 
na kompaktach. Amiga to Amiga i basta! 

CD32 Posiada takie same wyjścia 
wizyjne co A1200, jednak jest pozba- 
wiona jej mozliwości rozbudowy, po- 
mijając złącze Expansion, co nie powin- 
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nodziwić, jako że została opracowana 
jako konsola do gier a nie pełnopraw- 
ny komputer. 

Pozostaje mieć nadzieję, że liczha 
tytwłów dostępnych na CD32 zwięk- 
szy się po wprowadzeniu CD-ROM 
dla A 1200, chociaż w tej chwili sytu- 
acja nie jest już taka zła, dostępnych 
gierek jest juz dość dużo, nawet w Pol- 
SCE. 


EM Różności 

Na zakończenie garść odpowiedzi 
na konkretne pytania: 

- Czydo Amigi można dokupić dysk 
twardy i ile by coś takiego kosztowało? 

Do modeli A600/1200 należy kupić 
HDD AT-Bus 2.5 cala (A600) lub 3.5 
cala (A1200 po przeróbce), kosztuje on 
ok. 4,5-5 mln za BO MB (2.5 cala jest 
o ok 20-%0)% droższy). Do A500/500+ 
należy jeszcze dodatkowo kupić ste- 
rownik HDD (ok. 1.5-2 mln) do tych 
modeli najbardziej rozpowszechnione są 
sterowniki SCSI, tak więc przed zaku- 
fem samego napędu należy się upew- 
nić co do typu posiadanego sterownika. 

- Czy mając A500 z rozszerzeniem 
do I MB „pod klapką” i chcąc rozsze- 
rzyć pamięć do 2 MB należy kupować 
nową kartę, czy można ten I MB do- 
łożyć do poprzedniej? 

Niestety, trzeba kupić nową kartę. 
Gdyby było to rozszerzenie zamomo- 
wane na szynie procesora (najczęściej 
razem ze sterownikiem HDD) można 
by po prostu dołożyć brakujące kości. 

- Zajmuję się robieniem animacji 
na DELUXE PAINTTV, Jak ma wygią- 
dać startup-sequence aby moja aniima- 
cja wgrywała się od razu po włożeniu 
dyskietki do stacji? 

W sekwencji startowej należy wpi- 
sać nazwę programu do odtwarzania 
animacji wraz z jej nazwą jako parame- 
trem, np. PPAnim (nazwa animacji). 

służących do odtwarzania 
animacji nie ma jednak na dyskietkach 
Workbencha i trzeba ich poszukać np. na 
dyskach PublicDomain z serii Fish. 

— Czy HDD 80 MB wystarczy do 
grania oraz do bawienia się edytorami 
graficznymi i tekstowymi oraz ewen- 
tualnie do pomuzykowania? 

W okresie początkowym powinien 
wystarczyć. Oczywiście większa po- 
jemność byłaby lepsza ale i tak sporo się 
iu zmieści, oczywiście jeżeli mowa 
o „bawieniu się”, Gdybyś miał zamiar 
np. składać na Amidzę gazetę, to lepiej 
zacznij od HDD 400 MB i karty turbo, 
albo jeszcze lepiej od razu kup A4000. 

Wątpliwości dotyczące gier: 

- X-WING ma się ukazać w wersji 
na CD32. Może nie będzie tak kata- 
strofalny, jak na A1200. 

— MÓRTAL KOMBAT potrzebuje 
min. 1.5 MB. Przy ! MB można grać 
tylkona dwóch graczy a i tak po pierw- 
szej rundzie gra się zawiesza. 

— BENEATH A STEEL SKY rze- 
czywiście zajmuje 15 dyskietek, a na 
twardym instaluje się ok. ł godziny. 

= Gry takie jak WING COMMAN- 
DER,CASTLES 2,THE LOTUS TRI- 
LOGY. LIBERATION, SURF NIN- 
JAŚ w wersjach na A 1200 dostępnych 
w Polsce są zrzutami z CD-ROM 
(CD32) i w związku z tym mogą nie 
działać po zainstalowaniu na HDD. 


Pawel Chmielowiec 





Specjaliści od 
sprzętu zwykli 
dostrzegać 


pewne Sprawy 
z daleko więk- 
szym wyprze- 
dzeniem niż 
zwykli śmiertel- 
nicy... 


Stało się to co kiedyś stać się mu- 
siało. Na dziesiąte urodziny Macinto- 
sha. nad waśniami i lokalnymi przepy- 
chankami wziął górę handlowy rozsą- 
dek. 

Co by nie mówili ortodoksyjni wy- 
znawcy PC (IBM), Macintosha (Ap- 
ple) czy Motoroli (Amiga, Atari ST). 
doszło do zawarcia tajnego porozumie- 
nia, które zaowocowało pojawieniem 
się: na rynku. niczym gromu z jasnego 
nieba, RISC'owego procesora nowej 
generacji - PowerPC. 

Sprawa wydawała się od samego 
początku poważna. ale przyzwyczaje- 
nie do buńczucznych zapowiedzi no- 
wych produktów, które w praktyce oka- 
zują się nie być tak przebojowe, jak to 
zwykli twierdzić spece od marketingu, 
nakazuje zachowanie ostrożności. 

PowerPC powoli i nieubłaganie 
zdobywa kolejne dziedziny zasto- 
sowań. Staje się tak dzięki bardzo ni- 
skiej cenie procesora, która jest na ty- 
le niska, że konsorcjum proponuje 
wręcz zastępowanie nim wykorzysty- 
wanych dotychczas modeli spotyka- 
nych w samochodach, lodówkach czy 
kuchenkach mikrofałowych. Jednak 
PowerPC nie powstał by stworzyć 
świetlaną przyszłość a do- 
mowego, lecz by służyć chwale kom- 
puterów. 


PowerProcesory 


Produkowane przez całe lata proce- 
sory Motoroli rodziny 680x0) ustąpiły 
pola znacznie bardziej zaawansowa- 
nymtechnalogicznie procesorom opar: 
tym o technologię RISC. Już od kilku 
lat słyszało się głosy, że coś rewolucyj- 
nego będzie musiało się stać ponieważ 
rozwój Motoroli dobiegł kresu wraz 
z pojawieniem się procesora 68040 
z zegarem 40) MHz stosowanego w Ma- 
cintosh Quadra B40AV (najszybszy 
z dotychczasowych Maców). Również 
CISC'owa technologia Intela ugrzęzła 
gdzieś w okolicach 486DX z podkrę- 
canym zegarem oraz „rednio udlancgu” 


= 


Pentium. Jedno jest pewne — PowerPC 
wywoła rewolucję bowiem za niewiel- 
kie pieniądze dostaniemy do ręki sprzęt 
o możliwościach, które obecnie są za- 
warowanć dla stacji ro- 

boczych i innych „du- 
żych” komputerów. 


Power- 
Komputery 

Jak dotąd proceso- 
ry PowerPC serii 601 
znalazły najszersze 2a- 
stosowanie w najnow- 
szych komputerach 
produkowanych przez 
Apple — Power Macin- 
tosh. IBM zapowiada 
stosowanie procesorów w nowych sta- 
cjach graficznych. 

Apple pokrzykuje, że do końca roku 
sprzeda I milion PowerMaców i jak na 
razie wygląda na to, że to mu się uda. 
Dla porównania, jest to więcej. niż wy- 
nosila calkowita sprzedaż wszystkich 
komputerów przenośnych przez Ostatnie 


Wszystkie screeny pochodzą z Power Macintosh Quick Time Movie 








dwa lata w USA. Jeżeli Applowi po- 
wiedzie się, będzie to chyba pierwszy 
przypadek, że firma nie splajtuje doko- 
nując tak daleko idącej zmiany iechno- 
logicznej. W tej chwili Apple wstrzymał 
juz produkcję prawie wszystkich mo- 
deli Quadra zastępując je rodziną Po- 
werMaców składającą się z trzech mo- 
deli: 6100, 7100 i 8100. Są to nadal 
prawdziwe Macintoshe., zgłaszające się 
typowo wyplądającym oknem z biur- 
kiem i ikonami znanymi z Systemu 7. 


PowerSoftware 


PowerPC doskonałe „trawi” dotych- 
czasowe oprogramowanie spotykane 
na komputerach Macintosh, lecz skrzy- 


dła rozwija dopiero przy programach 
napisanych lub skompiłowanych w je- 
go wewnętrznym kodzie (native code). 
Najwięksi świata sofitwarowego zapo- 
wiedzieli już wy- 
dania swoich pro- 
duktów w wersji 
na PowePC. Goto- 
wymi produktami 
mogą się pochwar 
lić m.in.: Adobe — 
Photoshop 2.5.1. 
Ilustrator 5.0: Al- 
dus — Page Maker 
50.FreeHand 4.0, 
Dimension; Frac- 
tal Design - Paiń- 
ter 2.0, Lotus — 
cc:Mail 2.2; Micro- 
soft - Excel 5.0. Office 42, Word 6.0, 
Fox Pro 2.5.i Word Perfect. 

Warto też wspomnieć o wyjątkowo 
ciekawym programic SoftWindows fir- 
my Insignia Solutions. Potrafi on na 
PowerMacinioshu skutecznie emulo- 
wać Windows oraz MS-DOS z szybko- 
ścią 4865X i co ważniejsze, urucha- 
miać PeCetowe programy. Jedną z cech 
SofiWindows jest kompatybilność 
z Systemem 7.1.1 w przenoszeniu da- 
nych pomiędzy aplikacjami. Poprzez 
uwspólnienie clipboardu możliwe jest 
np. przenoszenie danych z Excela Win- 
dowsowego do Excela Macowego za 
pośrednictwem zwykłych komend 
CutCopy/Paste 


PowerSzybkości 

Cala ta zabawa ma oczywiście na 
celu przyspieszenie wykonywania apli- 
kacji. Z której strony nie patrzeć. to na 
komputerach PowerMacintosh progra 
my pracują najszybciej i to za rela- 
tywnie niewielkie pieniądze. Szyb- 
kość jeśt to jednak temat na oddziel- 
ny artykuł. 





PowerPrzyszłość 
Coraz wyraźniej widać potencjalne 
drogi dalszego rozwoju rynku mikro- 
sorów , Intel. któremu depczą po 
piętach AMD i Cyrix, ostatnio docze- 
kał się nowego konkurenta w postaci 
kanadyjskiej firmy NexGen. która pod- 
pisała kontrakt z IBM na produkcję ko- 
pii Pentium pod nazwą Nx586. Z dru- 
Eiej strony Motoroła, która przez óstat- 
nie lata siedziała cichutko w kąciku 
rzeżbiąc procesory dla Amigi. Macin- 
tosha i paru tysięcy pomniejszych klien- 
tów, rozwinęła skrzydla z nicspotyka- 
ną dotąd siłą. Puszczując ma chwilę wo- 
dze fantazji... następny model A migi — 


PowerP( atakuje 


jeżeli się pojawi pod tą nazwą — 
dzie miał PowerPC, bo niby kto w Mę. 


toroli chciatby produkować nadal tak 
superpowolne procesory jak 68000. 


Power-a-my 

Z całego tego tekstu niejeden z gra- 
czy mógłby wyciągnąć błędne wnioski 
więc dla dobra sprawy dodam, ze Pol- 
ska nie jest pępkiem świata —o czym nie 
raz się przekonaliśmy — i mimo. ze CA- 
ła ta zadyma rozgrywa się gdzies dale- 
ko i dotyczy egzotycznego sprzętu, to 
i tak zostaniemy w nią wpłątani. W wy- 
ścigu szybkościowym sprzęt zaczyna 
doganiać wyrafinowane Oprogramowa- 
nie. Rządzą na świecie najsilniejsi, a gdy 
tacy trzej jak Apple. IBM i Motorola do- 
gadują się w jakiejś sprawie. to nikt im 
nie podskoczy. Będziemy grać na tym, 
cooni wyprodukują. Bo do czego lepiej 
nadaje się ogromna moc obliczeniowa 
komputera, jeśli nie do bajecznych gier, 
których nie widzialy nawet konsole. 
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JOY'u, 
ty jesteś jak 
zdrowie 

ile cię trzeba 
cenić 

ten tylko się 
dowie 

kto cię stracił... 


„..dziś więc 
będzie 

o „nieśmiertel- 
nych” 


Oczywiście nikt trzeźwo myślący 
nie uwierzy, by jakikolwiek joystick 
mógł być nieśmiertelny. Jednak dzię- 
ki zabiegom współczesnej medycyny 
udalo się znacznie przedłużyć próg ago- 
nalny joysticka = towarzysza broni. 

Wiadomo nie od dziś, że funkcjo- 
nalnego joya dla PC można ze świecą 
szukać i na koniec dochodzi się do 
wniosku. iż klawiatura najlepiej spel- 
ni jego rolę. Delikatne joye do PC 
sprawdzają się bowiem tylko przy sy- 
mulatorach, a próba zagrania w zręcz- 
nościówkę kończy się ukręceniem pały. 

Zawodowemu graczowi potrzebne 
są joye profesjonalne, a takimi właśnie 












Joye liravia: 
(amePad i Analog 


są GAMEPAD'i ANALOG. Niech lo- 
go firmy Advanced Gravis nikogo nie 
zmyli, bowiem karty muzyczne Ultra- 
Sound nie są ich jedynym produktem, 
a firma ta zaslynęla wlaśnie z joyów. 
Oferta nic jest szeroka, ale zaspokaja 
każde potrzeby — po dwa przyzwońte 
modele w serii analogowej i cyfrowej. 
Joye podłącza się do standardowego 
Game Portu, zlokalizowanego na kar- 
cie Mukti UO lub na karcie dźwiękowej. 
Dzięki inteligentnej elektronice potra- 
fią same wstępnie się kalibrować. Pre- 
cyzyjne ustawienie oraz konfigurowa- 
nie joya możliwe jest dzięki specjal 
nemu oprogramowaniu, dostarczane- 
mu wraz ź joyem na dyskietce! Przyj- 
rzyjmy się zatem dwóm wiodącym joy- 
stickom firmy Advanced Gravis 


M ANALOG BLACK 

Jest to prawdziwy „zawodowy” joy 
o cechach dotąd niespotykanych. Do 
bardzo przydatnych zaliczyć można 
ośmiopozycyjny regulator „sztywno- 
ści”. W praktyce oznacza to. ze zalcż- 
nie od charakteru gry (dynamiczna, la 
mersko-flegmatyczna lub symulator) 
można dobrać silę powracania joya do 
punktu zerowego. Najbardziej widać 


Sexy drążek 


Sruby do regulacji 
centrowania 


4 
7] 








| 
Auto-fire 


tę zaletę w symulatorach, gdzie daje 
śię kunsztownie i subtelnie polatać, 
anie zmagać z siłą ZOMOwca ze sprę- 
żyną. Na dodatkowe wrażenia dotyko- 
we zwróciły nam uwagę zagrywające 
dziewczyny (kościelni zatkać uszy!), 
palka joya pokryta jest jakąś zmysłowo 
miękko-przylepną substancją elastycz- 
ną, która zapewnia graczowi prawdzi- 
wie pewny uścisk spoconej dloni. Do 
tego jeszcze trzy programowalne przy- 
ciski FIRE. 

Cena okolo 1190 tys zł (42$ + VAT). 


Zalety 
- superprecyzyjny I bardzo trwały 
- doskonały do symulatorów i wy 
scigow 
— 3 programowalne FIRE 
— omasta palki o charakterze sexy 
— roczna gwarancja 
latwa instalacja 


Wady 
- dolna część palki przyszczypuje 
skórę wielkolapym 

BE GAMEPAD 

Zbudowany w oparciu o technologię 
cyfrowo-analogową. nadaje się zarów- 
no do gier zręcznościowych jak i do 
przygodówek, które wymagają jedy- 
nie wskazywania kierunku. Może być 
wykorzystywany przez osoby prawo- 





—— Advanced 
GRAVIS 





i leworęczne, ponieważ jest symetrycz- 
ny. Po wkręceniu drążka staje się świet- 
nym manipulatorem znanym z malych 
konsol. Cztery przyciski FIRE dają 
większą sprawność w niektórych grach, 
np. DOOM (strzał. otwarcie drzwi, bieg 
i kroki na boki) lub MORTAL KOM 
BAT (kopniaki i pięści). O profesjo- 
nalizmie GAMEPADA świadczy też 
fakt, że jego mutacja występuje jako 
fabryczny joystick konsol Nintendo. 
Cena okola 740) tys zł (26$ + VAT). 


Zalety 

— doskonaty do zręcznościówek 
— skraca czas reakcji ; 
-4 programowalne FIRE 

- lekki i wytrzymały 

= autokalibracja 

— dla prawo i lewo ręcznych 

— roczna gwarancja 

— łatwa instalacja 


Wady = 
- zasadniczo brak 





Waldemar Nowak 


Opisywane joysticki sprzedaje wy- 
lączny dystrybutor produktów firmy 
Advanced Gravis w Polsce: 

PMC Personal Multimedia Computers 

ul. Emilii Plater 47, Warszawa 

tel. (0-22) 26-18-89 


Jako pierwsi w Polsce 


zajmujemy się tylko 
oprogramowaniem na CD. 





Supery to bardzo ulotna materia. 
Nikt nie wie co powoduje ich powsta- 
wanie, nie wiadomo co je stymuluje 


i dlaczego raz są lepsze, a raz gorsze. | 


Właściwie nie nie wiadomo. Wszyst- 
koco mogę powiedzieć o powstawaniu 
Superów w tym miejscu to najpraw- 
dziwszy cytat z The Blues Brothers 


— Początki i końce — 3. 2, I, wy- 
trysk; Sorry. że tak brzydko, ale brzy- 
dziej nie umiem: Piszę ten list z pa- 
la walki, właśnie wyciągam rękę spod 
halki lalki: Tylko nie uważajcie mnie 
za jakiegoś pówniarza cholera jasna: 
Dobranoc mój komputerku, mój ty 
pieszczoszku, śpij. już jutro się poba- 
wimy; 

- OKGB- Kiblowa Gazetka Ban- 
dziorów; Klub Gwalcicieli Bajto- 
wych: Klasztor Golych Bab; Kró- 
lewska Gwardia Bitowa; Kolo Gra- 
czy Bezimiennych; 

= Przekręty — Aces of the Deep 
— Asy Zadupia; Civilization — Po- 


kolenia; Great Naval Battles Gu- | 
adalcanal — Anal Canal; Indiana- | 


polis — Indiańska Policja; Lost in Ti- 
me — Zpubiony Zegarek; Skeleton 
Crew — Miesiączka Szkieletora; 
Tomado — Pierze jak Burza; War- 
game Construction Set — Kastracja 
Wargami; 

- Sentencje. fraszki i grypsy- 
Veni Vidi Atari; Choć nic jestem 
detektywem zawsze znajdę budkę 
z. piwem; Karmić dinozaura — łado- 
wać grę na Spectrum, Wszystko 
jest do dupy, tylko pasta do zębów; 

— Varia — Proszę mi odpisać czy 
to prawda, że dyskietki z grami na 
Amigę nie będą kosztować np. oko- 
lo 25 tys.,a będą kosztować za oko- 
ło 200 tys. Od jakiego miesiąca bę- 
dą tyle kosztować i czy to praw- 
da?; Gnębi mnie stwierdzenie „oko 
za oko, ząb za ząb”, ale czemu 
d(p)upa za pieniądze”: Czy istnie- 
ją jakieś symulatory traktorów?; 
Wiem, że moje tipsy nie zdejmą 
spodni Soni ale na pewno są war- 
tościowe, W Żywcu otwarto od- 
dział AA (Anonimowych Atarow- 
ców) leczenie przebiega w następu- 
jący sposób: 3 dni DOOM + 25% 
roztwór WOLFA, 4 dni DUNE 2 
wzmocnionej MORTAL KOM- 
BAT, 7 dni wdychania oparów znad 
klawiatury, picie przez caly okres 
92.5% roztworu Dwustacjodysko- 
pięcioijednoczwartoitrzyipółcalo- 
wego Intela; Czas rozdybać Motor 
z Rolą; Live is brutal and full of 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


Commodore; ..lecz zaklinam niech 
żywi nie tracą nadziei i przed naro- 
dem niosą oświaty kaganiec, jak 
złom przez Commodore rzucany 
na szaniec; 

- Jaja — Atarowiec do Atarowca: 
Masz jakicś fajne gry?. Kto powie- 
dział: wszędzie dobrze gdzie nas nie 
ma — żołnierz Armi Radzieckiej: 
W łóżku dziewczyna i chlopak, ona 
zaczyna się niecierpliwić: No Marti- 
nez z impetem w głąb! Bez nama- 
czania? Użyj gumki z systemem TE- 
AD! A co nato babcia? Babcia je(bie) 
wciąż z ochotą zajadając ramą złotą. 
I co? Wiesz złociutki napijmy się 
Nezkafei zacznijmy od nowa!; Kie- 
dy pomidor traci cnotę? Jak się go 
popieprzy; Pyta mama Commodo- 
rowca: czy zmieniłeś wodę rybkom? 
Nie ma potrzeby, one starej jeszcze 
nie wypiły: 

—- Piosenki 

Giełda Tonie (w oparciu o wiesz- 
cza Kubę Sienkiewicza) 

Siedzę na drzewie, tutaj nie dojdzie 

przy dyskach zostały moje pieniądze 
dwóch kanarów na polówce uwija się żywo 
hakerom po trosze sprawdzają licenciwo 
Gielda tonie x 4 

Z Amigą u szyi pirat jak kolownik 

do Amigi od tyłu zaczepił się Comodorownik 
Pececiarzy w balii wyslali po twardziel 

co będzie jak sprawdzą im karty pirackie 
Giełda tonie x 4 

Jest telewizja już robi wywiady 

„Jak pany złodzieje dajecie sobie radę?" 
„Ano handel jak zawsze, ustawa czy nie 
od zeszłej niedzieli już pływe IPS" 


— Chwila poezji 
Odzielili Cię Amigo, od snów 
co jak imierlace drżą, 
haftowali Ci Amigo, 
smutne diody rudą krwią, 
malowali na DeLuxie zółte ściegi pożóg, 
wyszywali dyskietkami 
drzew płynące morze. 
Wyuczyli Cię Amigo, 
dysków twych na pamięć, 
gdyś ich ścieżki wycinała 
swymi głowicami, 
odchowali Cię pod szafą, 
p: kurzem trwóg, 
przemierzylaś po 
dn Awe z key AE PA * 
Noi wyszłaś ma Amigo, 
z monitorem w noc. 
i poznalaś jak się jeży 
w mym pokoju zło. 
Zanim padlaś, jeszcze biurko 
przeżegnałać ręką. 
Czy to był Street Fighier. 
czy coś w środku pękło? 


(* — Strip Poker Hi, hil), with 
a little help of KK. Baczyński „Ele- 
giao ... chłopcu polskim” 


Wybrane pozycje z naszej oferty... 


7 th Guest (Dwie płyty CD) 
CHAOQ:S Continuum 
Critical Path 
GyberRace 
Dune (Wersja rozszerzona) 
F15 Strike Eagie Ill 
Gebnel Knight „Sins of the Fathers" 
Indiana Jones 5 The Fate of Atlantis 
Iron Helix 
Jutland 
King's Qusst V 
King's Quest Vi 
Legend of Kyrandia Book Ona 
Mad Dog Mc Gree 
Mad Dog Mc Cree 2 
Maniac Mansion Il „The Day oł a Tentacie" 
MegaPiace 
Mierocosm 
Nowość! OutPost 
Pufi Puft Joins tha Parade 
Putt Putts Fun Pack „luniór Adventures" 


żikszszkisł 


88 


Mayo Clinic Family Health Bock Interactive ed. 
Microsoft Cinemania 1994 

Microsoft Dinosaurs 

Microsoh Encara 1994 

Qur Solar System 

Undersea + Kids Zoo + Ameńcan Adventures 
Word Atlas v4.0 


Ceny zawierają podatek VAT 


CD Projekt 
ul. Wiejska 19/14, 00-480 Warszawa 
tel./fax (0-2) 621-46-28, 
fax (0-2) 612-39-06 (24 h) 


« Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 
Poszukujemy dystrybutorów na terenie calego kraju 





: SSJKGB 51 





SAV 


GAMER== 


W wakacje jest łatwo tylko aliniói śliwym posiadaczom samobleżnych laptopów. 


Reszta Świata jest skazana na oki 


ą dietę bezkomputerową. Na dodatek żar 


lejący się z nieba I gęste jak zupa powletrze źle działają na mózgownicę, wzma- 
gając bolesne pragnienie zagrania wicokolwiek. Całe szczęście, że ten koszmar 








































już się skończył. Na czas reki 
clnku przedstawiamy materiał popie rozszerzony 
rów. Życzymy smacznegol ||| ||| 
HEXX 
Gra jest firmowana przez znaną 
firmę Psygnosis. Akcja rozpoczy- 
na się w mrocznym zamku, gdzie 
trzeba kierować czterema awantur- 
nikami, by wykonali swoje zadanie 
— słowem typowa gra role-playing. 
Jako taka jest z definicji wymarzo- 
nym placem zabaw dla każdego 
S5G-erowca. Notabene jej tytuł 
w wyrafinowany sposób nawiązu- 
je do tematyki naszej rubryki. 
Postępowanie jest jak najbardziej 
standardowe. Najpierw trzeba wie- 
dzieć na czym stoimy czyli spraw- 


E próbujemy te dane 
liczb zawartych 
składa się z czterech 
wybranych spośród 
możliwych. W na- 
gry powinny się więc 
rekordy z ich cha- 
i.SG-my odnajduje- 


lescencji po wydłużonym głodzie, w tym od- 


na wiele typów kompute- 


Cecha: Offset: 
Level 4 
Spell Points 5 

lil Points ŁA) 
Gold 17,18 
Experience 21 
Strength 61/62 
Intelligence 63/64 
Dexterity 6566 
Constitution 6TI68 
Hunger 101 


Wszędzie najlepiej jest wstawić 
wartość FFh. W przypadku dwóch 
liczb, pierwsza określa wartość ak- 
tualną, iruga wartość maksyma|- 
ną. Złoto jest zapisywane na dwóch 
bajtach, więc klepnij tam FFFFh. 


IRON HELIX 

Tak dla czystej egzotyki zerknij- 
my sobie na grę chodzącą pod Win- 
dowsami, wydaną na CD-ROM. 
Wydawać by się mogło, że takich 
rzeczy w ogóle nie ma co nawet 
próbować zmieniać. Jest inaczej, 
ale po kolei. Programy pisane pod 
Windows mają dogodną płaszczy- 
znę programową zunifikowanego 
systemu. Nie ma więc potrzeby 
uprawiania ckwilibrystyki, stoso- 
wania sztuczek z grafiką, pamię- 
cią, itp. jak to bywa w DOS'ie. Dla- 
tego też w $G-mach gier Window- 
sowych zwykle nie ma czarów. 

To że gra jest na krążku CD- 
ROM'u też tylko ułatwia zabawę. 
SG-my tak czy inaczej będą zapi- 
sywane na hardzielu, bo przecież 
kompakt jest read only, czyli wra- 
camy na stare śmiecie. Dysponując 
tylko dyskietkami jako środkiem 
dystrybucji i twardymi dyskami ja- 
ko medium docelowym programi- 
ści piszą kod oszczędnie, dodatko- 
wo stosując przeróżne algorytmy 
kompresji, żeby wszystko wyszło 
optymalnie. Mając jednak cudeńko 
o pojemności 600Mb można sobie 
pozwolić na pewną rozlaztość, któ- 
ra rozciąga się również na SG-my. 

IRON HELIX nagrywa sytuacje 


dzić i zapisać charakterystyki swo- B DWYN), resztabę- | Sytość jest określana jako liczba | w plikach postaci * HLX, które oczy- 
ich bohaterów. U mnie pierwszy W pbbliżĄ. Nasze dane odnajdu- | od 0-FFh. Wartość BDh to pelne | wiście bierzemy na warsztat. Pierw- 
z nich wygląda następująco: ja hawumym końcu SG. | najedzenie (FULL). Sytość jest | szym problemem jest ograniczona 
jp 4 EARTHMOTHER stopniowana nasiępująco: do trzech liczba robotów jakimi mo- 
p 8 Z offset 48.250 |  STARVING.RAVENOUS,FA- | żemy próbować wykonać misję. Że- 
Int 13 (Dh) offser 45.468 | MISHED, HUNGRY, PECKISH, | by naprawić tę niedogodność naj- 
Dex 17 (11h) i offset 45,574 | FED, FULL, REPLETE. GLUT- | pierw nagrywamy grę mając trzy ży- 
se zd (ODh) $ści gier RPG liczbo- | TED. STUFFED. cia, następnie po utracie jednego 
SP 2121 (15h) z ystyka postaci Ę jest Na deser zostawiłem przedmioty. | z nich. Porównanie wygląda tak: 
GP 100 (64h) a za jej imieniem. | Zlokalizowane są one począwszy od BMI I ZOK gg! a ka 
FULL gk potwierdza regułę | offset 39 jako dwubajtowe liczby. | Ogre 30724: 90 84 (5Ah Sh) 
Ostatnia pozycja określa sytość dane imię POPRZE- | Brak przedmiotu określany jest jako | Offsei 30740: 3 1 (3h Ib) 
bohatera. Ciekawostką jest fakt, że Pozh tą drobną zmyłą nie | 00 00h. Jeśli chcesz posiadać lepsze | Offser 30742: 2 6 (2h 6h) 
może on być też przejedzony, cze- f problemów ze znale- | uzbrojenie, nie łazić godzinami za | Offsel 30744: 0 255 (0h FFh) 
zo 3 Si + e | Offser 30745: 0 255 (0h FFh) 
go się nie spotyka w innych grach Hpówiednich liczb jakimś kluczem czy targować się | off 30746: 0 1 (Oh_Ih) 
RPG. Należy zauważyć, że każdy fecymalne offsety od po- | zhandlarzem-łachmytą zerknij poni- | Offser 30760: 2 3 (2h 3h) 
z członków druzyny może mieć Żeby poprawić coś | żej na tabelę wszystkich przedmio- Stąd podejrzewamy, że ilość żyć jest 
w kieszeni dziewięć przedmiotów, era, zerknij gdzie zaczy- | tów. Numer przedmiotu wpisz albo | pezechowywana podofiset 30722. Spraw- 
nie licząc tych umieszczonych w wy- (ryczka, dodaj offset po- | w wolne miejsce albo zmień któryś | dzenie poprzez ponowne wpisanie trzech 
dzielonych miejscach np. na tarczę. wbij nową wartość. | z już posiadanych przedmiotów. żyć potwierdza nasze przypuszczenia. 
s Hem SCREAM SLICER 4000 ST. 5C00 ORCS VOMIT 7600 
LEATHER CAP 01 00 RUNE SWORD 41 00 GLOUD STAFF 5000 APPLE 1000 
FELM 02 00 VORPAL BLADE 4200 RPENT WA! SE 00 BISCUIT 7E00 
FULL HELM 03 00 DRAGON W. SF 00 GORN 7F 00 
WAR HELM 04 0Q * Ti NIGHT WAND. 60 00 BRUMSTICK 8000 
GOLDEN HELM 05 00 HAND AXE 4300 CHAOS WAND 61 00 BFEAD 61 00 
BLOOD HELM 06 00 BATTLE AXE 4400 AMBER WAND 62 00 CHEESE 6200 
ELVEN HELM 07 00 THE WAJCHE MITHFIL AX 45 0Q CLOUD 63 00 
HELM 06 00 CRYSTAL DEATHBFINGER 45 00 w - 
ĆRYSTAL HELM 09 00 4700 * N 6300 
GREY AXE 46 00 SERPENT RING 2400 GREEN NEGG 6400 
. ŚLUGGER 48 00 CHAOŚ RING £5 00 OW NI 8500 
LEATHERS 0A 09 DRAGON 66 00 PURPLE NEGG 6800 
CHAIN MAIL OB 00 + Różne NIGHT FING 67 00 REDNEGG 8700 
PLATE MAIL OC 00 STAFF 4A 00 CLOUD RING 66 00 
IL CI 00 00 BATTLE STAFE 4B 00 MOON 68 00 * Kucza 
MITHFIL PLATE DE 00 AL 4C 00 AMBER RING EA 00 GOLD KEY 8800 
o OF 0Q ETHEFIAL STAFF 4D 00 SILVER KEY 69 00 
ELVEN CHAIN 10 00 AE 00 ot b SERPENT ADQ 
ELEN PLATE 11.00 ETHEFIAL DAGGER 4F 00 ORÓLL OF FORMWALL 6B 00 SUNKEY £B 00 
(TAL CHAIN 12 00 SCROLL OF VIVIFY 6C 00 RUBY KEY 6C00 
PLA 13 00 + Luki SCROLL OF FIREWARD 6D00 NIGHT KEY 8D 00 
CRYSTAL PLATE 14 00 GROSSBOW 5000 SCROLL OF £E 00 CRYSTAL KEY $E 00 
LONGBOW 51 00 SCROLL OF WIZEYE _ 6FOO COMMON KEYS BF [63] 
D ELF BÓW 52 00 SCROLL OF SUSPEND 7000 
LEATHER GLOVES 15 09 FROST BOW 53 0Q SCROLL OF TRUEVIEW 7100 + 
GA! 18 00 A 54 00 SCRÓLL OFRENEW  — 7200 EYE OF GRISSLEM 8000 
GLOVES 17 00 SCROLL OF LEVITATE 7300 HORN OF XILATIC 8100 
BATTLE GLOVES 18.00 + OF 7400 ANGARTHS HEART 200 
1900 55 SCROLLOFREGEN — 7500 SHASPUPK $ TEAR 03 00 
1A00 ELF ARROWS | GEM GEM 400 
CRYSTAL GLOVES 1800 HAIL OF DOOM 57 * MOON GEM 8500 
vel 7800 FIRE GEM 6 00 
+ Pad . CHYMERA BLOOD 77.00 + 
LEATHER BUCKLER _ 1000 SNAKE STAFF 58 00 MOON ELIXIR. 78 00 BACKPACK, 8700 
CKLER 1000 FIRE STAFF SB 00 PHOENIX BROTH 79 00 DEAD TORCH 9600 
LARGE SHIELD 1E 00 GRIM REAPER SĄ 00 DRAGON ALE 7A00 T 6900 
ARC SHIELD 1F00 POWER STAFF 5B 00 POWER POTIDN 78060 BAG OF GOLD 8A00 
52  SS/KGB NERENI SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 








SS8SZERZGHABD 
58888588888 
BZBSESSREBSEK 
SBZEEJ2EREBE 
MEB8ZGĘERESSA 
EB£ESFSTEBSĄ 
ZBSESTZSEBZE 
BSSERTESESZE 
EBIESIZZESSE 


H File 


C[ ABACKIPACAMI SAKEDODCAhanóri zau 

Kolejnym utrudnieniem jest ma- 
lejąca moc robota. Tutaj postępu- 
jemy podobnie. Nagrywamy SG 
zaraz po rozpoczęciu nowej gry. 
Wywołujemy SCAN, co zżera tro- 
sę energii i moczy ponownie. 


Wyniki 
ki TES HLX or oraz z TEST2. HLX 


Offet 30736: 0 4 (Oh 4h) 
Offset 30774: 72 44 (48h 2Ch) 


Liczba pod offset 30774 jako je- 
dyna zmniejszyła się, więc tam mu- 
si być przechowywana energia. 
Przy okazji zauważamy, że mak- 
symalna dopuszczalna jej wartość 
wynosi 48h. Tak na marginesie to 
druga różnica powodowana jest 
zmianą położenia wroga. 


KORESPONDENCJA 

Przypominam profilaktycznie za- 
sady wysylania poczty do rubryki 
SAVEGAMER. 

1. W pierwszej kolejności rozpa- 
trywane są listy wydrukowane na 
jakiejkolwiek drukarce bądź wystu- 
kane na maszynie do pisania, najle- 
piej na białej kartce formatu A4 

2. dopisek SAVEGAMER w wi- 
docznym miejscu na kopercie spra- 
wia że list dociera szybciej tam, 
gdzie trzeba, bo jest wychwytywa- 
ny już w pierwszym przebiegu sor- 
towania korespondencji. 

3. do druku nadają się tylko te 
zmiany do SG-mów. które wcześniej 
nie były już publikowane. Za wyjat- 
kiem szczególnych przypadków po- 
trzeby rozszerzenia bądź poprawie- 
nia podanych informacji. obowiązu- 
je zasada kto pierwszy ten lepszy. 

4. jeżeli przysyłacie dyskietki, 
załączcie zaadresowaną kopertę 
zwrotną z nalepionym znaczkiem. 

Sam fakt zakwalifikowania nadesła- 
nego materiału do druku świadczy © wy- 
sokim fachowym poziomie autora. 

Od tego odcinka wprowadzona 
została forma wyróżnienia, dla czy- 
telników którzy regularnie przysy- 
łają dobre materiały, aktywnie przy- 
czyniając się do rozwoju rubryki. 
Jest nią tytuł Stałego Koresponden- 
ta Savegamera. Jak tylko będzie to 
organizacyjnie wykonalne autorzy, 
których materiały zostały opubli- 
kowane otrzymają od redakcji po- 
dziękowanie za swój trud, najpew- 
niej w postaci kolejnej edycji ko- 
szulek SECRET SERVICE. Pierw- 
szeństwo mają oczywiście SKS'si, 
zresztą szczegóły wkrótce. 

Kostia Jamow 


ul. Wronia 35/37. tel, (0 22) 201-261 w. 550, fax 10 22) 209-309 
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RED BARON 

W pliku ROSTER.DAT prze- 
chowywane są dane dotyczące ka- 
riery piłotów. Pierwsze dwa bajty 
są nieważne, po nich następuje imię 
pierwszego pilota. Licząc od po- 
czątku imienia: 
offset 
21 - typ samolotu jaki posiadasz (ranga 
co najmniej kapiiana, niższe rangi po- 
siadają tam wpisane FFh,czyli żaden) 
80 i 81 — liczba punktów (bajty w od- 
wrotnej kolejności) 

84 — liczba zesirzelonych samolotów 
B6 — liczba zestrzelonych balonów 

88 — liczba zestrzelonych zeppelinów 
(dotyczy tylko aliantów) 

Wszystkie te dane dotyczą tylko 
aktywnego pilota. Pilot nieaktyw- 
ny (emerytura, zabity) ma tam wpi- 
sane zera. Metryczka każdego pi- 
łota zajmuje 117 bajtów. Później 
jest imię następnego pilota i od nie- 
go zaczyna się następne odliczanie 
bajtów. Nie radzę zmieniać typu 
samolotu, bo można trafić na ma- 
szynę przeciwnej armii. Jeżeli już 
zmieniasz samolot, to musi on być 
wcześniej wynaleziony. Medale 
oraz nowe stopnie otrzymujesz po 
zdobyciu odpowiedniej liczby 
punktów. Lepiej zmieniać po sto, 
dwieście i po kolei zbierać ordery. 
Jeżeli od razu zwiekszysz 0 tysiąc. 
to dostaniesz tylko ostatni medal. 


ACES OF THE PACIFIC 

Dane karier pilotów zapisane są 
w pliku ROSTER.DAT W pierw- 
szym bajcie zapisana jest liczba ak- 
tualnych pilotów. Potem następują 
po sobie imiona pilotów wraz z da- 
nymi (punkty, zestrzelone samolo- 
ty). Dane każdego pilota zajmują 
121 bajtów. 

Licząc od początku imienia 
pierwszego pilota: 

Medale oraz nowe stopnie otrzy- 
mujesz po zdobyciu odpowiedniej 
liczby punktów. Lepiej zmieniać 
po sto, dwieście i po kolei zbierać 
ordery. Jeżeli «xl razu zwiekszysz 
o tysiąc. to dostaniesz tylko ostat- 
ni medal. 
offset 
49 - zapisane są przebyte misje 
51 — misje zakończone sukcesem 
=: ukończone kampanie lotnicze 

59 — jednostka doktórej się należy (lepiej 
iego nie zmieniać bo można natrafic na 
jednostkę przeciwnika i gra się zawiesza) 
102 - zapisane są punkty (przy liczbach 
większych od 255 bajty są zapisywane wod- 
wrotnej kolejności — nołacja LSB MSB) 
108 — zesirzelone samoloty 
110 — zatopione statki 


ś 
8 





112- zwycięskie starcia (budynki i stat- 


ki), które komputer i tak sam podlicza. | 
Medale oraz nowe stopnie otrzy- | 


mujesz po zdobyciu odpowiedniej 
liczby punktów. Lepiej zmieniać 

po sto, dwieście i po kolei zbierać 
ardery. Jeżeli od razu zwiekszysz 


o tysiąc, to dostaniesz tylko ostatni | 
medal. 


Marcin Świątkiewicz, Opole, 
Stały Korespondent 


F117A NIGHTHAWK 
Zmiany dotyczą gry w wersji 2.0, 
zajmować się będzimy plikiem RO- 
STER.FIL, gdzie spisane są dane 
pilotów. 
offset: 


01 - Retired 
02- KIA 


SUBWAR 
Edytować będziemy plik SG. 
który tutaj nazywa się 
ET x.SAV, zmieniamy pod 


24,25, 28, 27. 08 - - punkty 
Wpisz we wszystkie FFh 
30, 31 — medale: 
FFh — wszystkie medale 
32 - kampania: 
00h 


— Training 
QIh- North Atlanic 
02h - Antarctica 
03h - South China Seas 
01h - Sea of Japan 

The Bakal 8: Skrzydlaty, Warszawa 


STREET RÓD 2 
Jeśli chcesz mieć górę pieniędzy 
w grze, zamień na FFh, FFh, FFh 
trzy bajty zaczynające się od offse- 
tu 36 (24h). 
Tomek Łuczyński, Warszawa 


JACK IN THE DARK 
Bierzemy na warsztat plik SA- 
VEx.ITD, pod offset 21,204 
(52D4h) na jednym bajcie zapisa- 
na jest energia. Wpisz tutaj FFh. 
Piętaszek, Opole 


KNIGHTS OF THE SKY 
Wykorzystałem metodę Łopata? 
i wziąłem pod lupę plik RO- 
STER.DAT. Przy pomocy opcji wy- 
szukiwania znalazłem swoje imię 
wpisane w grze. Zanotowałem offset 
pierwszej litery, po dodaniu do niego: 


32- 


Status 

Ol - Active (OK) 

02 - Deceased (Kaplica) 

03 — Retired (Rencista) 

liczba zestrzeleń, po wpisa- 

niu C8h (200) będziesz du- 

30 lep 

ilość misji, po wpisaniu 

Qlh okaże się że dwieście 

zestrzeleń uzyskałeś w cza- 

sie jednej misji 

58- ilość „zmartwychwstań” 
Emanuel „Kudłacz” Gołasa, 

Warszawa 


CENTURION 
W plikach [numer].CSV znaj- 
dziemy pod 
offset 1530i 1531 ilość gorówki 
— offset 1528 rangę, najwyższato07. Je- 
śli wpiszesz Of to zakończysz grę. 


CIVILIZATION 

W plikach CIVILx.SVE 

—olfsel 3 1 4 oraz 3 i 5 to posiadane 
pieniądze. Niestety najwięcej kasy to 
30,000. Wpisz więc 77,77h 

offset 8 i 9 to rok gry 

—offset 1| to poziom trudności (war- 
tości 00-04) 

Peter Lev, Warszawa 


STRIKE COMMANDER 
Jeśli masz klopoty z kasą wpisz 
w SG pod offset 400 (190h) wartość 
FFh. Daci to olbrzymią sumę ma- 
mony rzędu $50,000,000,000. Nie 
martwcie się ujemnym stanem pie- 
niędzy przeznaczonych w tej chwi- 
li do wydatku, liczniki powrócą do 
stanu właściwego. 
Veber £: Veberosi, Nysa 


PRIVATEER 

W plikach *.sav można podpam- 
pować sobie broń. Nie można podać 
bajtu licząc od początku pliku, po- 
nieważ SG-my mają różne długości. 
Po zapisaniu gry odszukujemy w pli- 
ku słowo DWEAPONS. Pięć bajtów 
po nim znajduje się para liczb. Pierw- 
sza z nich oznacza rodzaj dzialka, 
a druga jego położenie. Takich par 
jest kilka i występują co dwa bajty. 

np. DWEAPGUNS 00 00 00 18 
07.03 00 00 07 04 ...itd. 

Jeżeli mamy takie same działka to, 
pierwsza liczba powinna być zawsze 
taka sama. Gdy zamiast niej wpi- 
szemy 10 to otrzymamy STELTEK 
GUN. którego nie można kupić. 

Paweł Gałecki, Warszawa 


ELVIRA 


Przeglądamy plik typu SAVE- 
GARDA: 


offse! 
51 15h na 63h - — © jedn. zak 
5117hna63h- 99 jedn. odporności (RES) 
5119h na 63h — 99 jedn. zręczności (DEX) 
51IBhna63h —99 jedn. kunsztu (SKI) 
51IFh na 63h — 99 jedn. życia (LIF) 
Gdy to wszystko zrobimy, jednym 
ciwnikowi do 85 punktów życia! 
Karol, Starogard Gdański 
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Nareszcie po wakacjachi Jak zwykle nie można narzekać na brak niesamowitych wieści, zwłasz- 
cza, że nieuchronnie zbliża się Gwiazdka, czyli corocznie okres najbardziej obiltego wysypu gler. 

Co do zapowiedzi tytułów na kompaktach, to z ręką na sercu daklaruję, ża podobnie jak większość 
z was cieszytbym się bardzo gdyby wszystkie nowe gry wychodziły w wersjach dyskietkowych. Pro- 
ducenc! mają jednak na ten temat własne zdanie. Prawda niestety wygląda tak, że być może już za 
rok nikt nie będzie wydawat gler na dyskietkach. A to z kolel może oznaczać, że dla wszystkich w Pol- 
sce nastaną marne czasy. Chyba, że się coś zmieni... 

Żeby nie wprowadzać zamieszania, przy każdym wydawanym wyłącznie na kompakcie tytule 
umieszczany będzie znaczek. Jeśli taklego znaczka nie ma, oznacza to, że niezależnie od wersji CD 
gra pojawi się w wersji dyskietkowej. 


CRYO 

Znalazła się okazja, żeby powie- 
dzieć o CRYO nieco więcej, niedłu- 
go bowiem zapowiada się praw- 
dziwa eksplozja gier z tej nabiera- 
jącej wiatru w żagle firmy. 

Założone w 1992 roku przez Re- 
miego Herbulota CRYO ma swą 
siedzibę w Paryżu. Ponad 70 pra- 
cowników podzielonych na zespo- 
ly przygotowuje równocześnie kil- 
ka różnych projektów, realizacja 
każdego z nich trwa nie krócej niż 
rok. Mimo, że szefowie firmy uni- 
kają podobnych określeń, CRYO 
zupełnie słusznie posiada opinię 
awangardzisty. Samą dystrybucją 
swoich tytułów się nie zajmują, ro- 
bi to za nich koncem VIRGIN. Zaś 
dotychczasowe osiągnięcia CRYO 
to DUNE, KGB i MEGARACE 
(CD). 

Aktualnie francuscy programi- 
ści skoncentrowali się na grach 
kompaktowych. Najpierw ma 
wyjść DRAGON LORE (pierwot- 
ny podawany przez nas tytuł DRA- 
GON TALES). Będzie to coś po- 
między klasyczną przygodówką 
a role-playing — 8000 lokacji i po- 
nad sto animowanych scen. Gra po- 
siada dużą objętość, zdecydowano 
się więc wydać ją w dwu częściach 
na osobnych kompaktach (podwój- 
ny zysk). Trudną do uwierzenia 
aczkolwiek podawaną tu i ówdzie 
informacją jest możliwość poja- 
wienia się pod koniec roku owego 
tytułu w wersji floppy! Ma się ro- 
zumieć, po uprzednim obcięciu fil- 
mów i digitalizowanej mowy, oraz 
okrojeniu fabuły. 


Dodać jeszcze trzeba planowa- | 


ną na początek przyszłego roku 
grę REVENGE (CD). W wymie- 
nionej zręcznościówce przciwni- 
kami będą obcy najeźdźcy, pra- 
gnący podbić Ziemię. Zaczyna się 
niepozomie od pogoni ulicami San 
Francisco, w dalszych etapach też 
ponoć nie zabraknie szybkiej ak- 
cji. 

Dwa ostatnie tytuły, nad który- 
mi CRYO już pracuje to SCA VEN- 
GER (CD) oraz COMMANDER 
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BLOOD (CD). To się nazywa du- 
że tempo pracy! 


DAZE 

Dla piłkarskich menedżerów 
stworzono projekt ON THE BALL. 
Zawarto dużo animowanych scen, 
możliwość uczestniczenia w roz- 
grywce naraz aż czterech graczy. 
Dokonywał będziesz nieustannych 
zmian w składach, wybierał rodzaj 
treningu dla drużyny oraz kierował 
finansami klubu. 


GAMETEK 

Każdy chodzący często do kina 
zna Dennisa Hoppera, hollywoodz- 
kiego specjnlistę od ról psychopa- 
tów („Blue Welvet"”. „Speed”, 
a dawniej hippis z „Easy Rider”). 
Ten aktor wystąpi w grze HELL: 
A CYBERPUNK THRILLER 
(CD). Dwójka więżniów ucieka po- 
goni, rozwiązując po drodze wiele 
łamigłówek. Filmowa grafika, at- 
mosfera upiornego świata przyszło- 
ści to kolejne cechy produktu GA- 
METEK. 


GREMLIN 

Wszyscy, którzy nastrzelali się 
już w DESERT STRIKE, uzyska- 
ją sposobność przerzucenia się na 
nowe maszyny w JUNGLE STRI- 
KE. Do wyboru: helikopter Co- 
manche, myśliwiec F-| 17 albo te- 
renowy motocykl, Brzmi to idio- 
tycznie, ale strzelanin na szczęście 
nie obowiązują zasady zdrowego 
rozsądku. Ważne. że lecimy po- 
przez pustynię, dżunglę czy tun- 
drę, siejąc kos < ikatigcń: i znisz- 
czenie. 


ID SOFTWARE 

Wreszcie wygłodniali miłośni- 
cy DOOM doczekają się prawdzi- 
wej kontynuacji swej ulubionej 
strzelaniny. DOOM 2: HELL ON 
EARTH ukaże się w październiku. 
Akcja będzie jeszcze szybsza, po- 
jawią się dodatkowe stwory: szkie- 
letory miotające ogniem z wmon- 
towanych w barki armat, superde- 
mon. którego jedno splunięcie ko- 


si z siłą huraganu. Dużo poziomów, 


| poprawna praca programu na 


386DX - DOOM 2 można wróżyć 
różową przyszłość. 


INFOGRAMES 

Nadchodzi ALONE IN THE 
DARK 3. Na razie wszystko stoi 
w stadium wczesnoprodukcyjnym. 
ale scenariusz i szkice lokacji są 
już gotowe. Rzecz rozgrywa się 
w 1925 roku, Edward Camby po 
załatwieniu spraw w Hell Kitchen 
udaje się do leżącego w odludnej 
części Dzikiego Zachodu miastecz- 
ka, gdzie bohaterka ALONE 1 -— 
Emily występuje w filmie. Oprócz 
ekipy filmowej po miasteczku krę- 
cą się udające statystów gromady 
zombich, których ukryte w przy- 
troczonych do pasa kaburach splu- 
wy bynajmniej nie są naładowane 
ślepakami. Gdy Camby przybywa 
na miejsce, cała ekipa filmowa jest 
już martwa, bohater wpada w klesz- 
cze powstałych z grobu kowbo- 
jów... 

Tytuł SHADOW OF THE CO- 
MET 2: PRISONER OF ICE mó- 
wi naprawdę wiele. Fabuła, jak 
zwyle w INFOGRAMEBS, trzyma 
przez cały czas w napięciu: akcja 
zaczyna się w 1938 na Antarkty- 
dzie, potem przenosi się do argen- 
tyńskiego Buenos Aires, zaś dra- 
matyczne zakończenie rozegra się 
w znanym z poprzedniej części In- 
nsmouth. Wpleciony w to zostanie 
wątek nazistowski, jeden z przy- 
wódców Rzeszy okaże się gorli- 
wym wyznawcą Cthulu. Dodatko- 
wo komiksowe animacje oraz 
znacznie powiększona ilość klatek 
animacji Parkera czynią z PRISO- 
NER OF ICE potencjalny przebój. 

Programiści z INFOGRAMES 
zajęli się też grą z dziedziny spor- 
tu. Ukaże się PLANET FOOT- 
BALL. w którym wykorzysta się 
kilkanaście ujęć z kamer, dzięki 
nim nie trzeba będzie patrzyć na 
wszystko z dalekiej perspektywy. 
Poza tym ma być turniejowa struk- 
tura jak na Mistrzostwach Świata 
i dobra animacja. 
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LEGEND ENTERTAINMENT 
Pamiętacie COMPANIONS OF 
XANTH? Niebawem także przez 
LORD wydana zostanie gra 
stylu: SUPERHERO 
LEAGUE OF HOBOKEN. Czte- 
rech zwariowanych gości, którymi 
musisz pokierować, identyczny in- 
terfejs oraz... krótko mówiąc te sa- 
me triki co w pierwowzorze. Głów- 
ny autor tego projektu Steve Me- 
retzky zasłużył się jako pomysło- 
dawca serii SPELLCASTING oraz 
pradawnej gry INFOCOMU 
HITCH-HIKER'S GUIDE TO 
THE GALAXY. 


LUCASARTS 

Autor MONKEY ISŁAND Ron 
Gilbert przygotowuje nową grę dla 
dzieci FATTY BEAR. Będzie to 
coś lekkiego gatunkowo, bazują- 
cego na regułach najprostszych 
przygodówek. Nie zabraknie pasti- 
szu — na przykład intro do gry sta- 
nie się parodią filmów z cyklu „A|- 
fred Hitchcock przedstawia...". 


z okrzyczanego THE DIG 


Opróc I 
(CD), LUCASARTS planuje wy- 
dać na jesieni inną przygodówkę 
FULL THROTTLE. Robi ją grupa 
autorów DAY OF THE TENTAC- 
LE, bohaterem gry jest szalony mo- 
tocyklista Ben. Zapowiada się, że 
oprócz elementów komediowych 
obecne będą bardziej mroczne ak- 
na do końca uznać za grę wesołą. 
Ben tropi morderców nie przebie- 
rając w środkach. Autor na pyta- 
nie jak jego bohater otworzylby za- 
mknięte od wewnątrz drzwi odpo- 
wiada — po prostu wysadziłby je 
tęgim kopniakiem. Szykuje się więc 
dobra zabawa. 

Firma zapatrzona w sukces DO- 
OM. pracuje też nad produkcją 
DARK FORCES (CD), gry z nie- 
mal identycznym engine, w której 
postrzelamy do zakutych w białe 
kombinezony imperialnych piechu- 
rów Dartha Vadera. LUCASARTS 
jako jedyni na świecie mają licen- 
cję na wykorzystywanie tych posta- 
ci. Wiele pomieszczeń o zróżnico- 
wanej grafice i kakofonia digitali- 
zowanych dźwięków będą robić 
wrażenie. 


MICROSOFT - 

Od czasu do czasu nawet i MI- 
CROSOFT zagląda na rynek gier 
komputerowych. Planują wydanie 
SPACE SIMULATOR, produktu, 
do realizacji którego korzystano 
ponoć z systemów NASA. Użyto 
zdjęcia planet, galaktyk, jak rów- 
nież charakterystyki sprzętów ma- 
jących związek z wyprawami 
w przestrzeń kosmiczną. Zdjęcia 
z gry wyglądają ladnie — połącznie 
grafiki wektorowej z fotorcalistycz- 


nymi wizerunkami występujących | 


w tle ciał niebieskich, Duża złożo- 
ność SPACE SIMULATOR powo- 
duje, że potrzebne będzie dużo cier- 


pliwości na zapoznanie się ze | 





zi 


wszystkimi występującymi zmien- 
nymi. To cena za stuprocentowy 
realizm. 


ORIGIN 

Często ostatnio mówi się o aspi- 
racjach przemysłu growego do ran- 
gi jaką posiada branża filmowa. 
Mający ukazać się pod koniec ro- 
ku nowy projekt ORIGIN prze- 
kroczy chyba wreszcie pierwsze 
granice dzielące obie dziedziny. 
A mowa o WING COMMAN- 
DER 3: HEART OF THE TIGER 
(CD) 

Przeznaczone nakłady wynoszą 
4 miliony dołarów (jakieś 20 pro- 
cent budżetu przeciętnej produkcji 
hollywoodzkiej, a zarazem około 
8 razy tyle ile kosztuje nakręcenie 
filmu w Polsce). Aktorskie nazwi- 
ska, które pojawią się w czołów- 
ce: Mark Hamill („Gwiezdne Woj- 
ny”). Jason Bernard („Bez Wyj- 
ścia”), Malcolm McDowell („Kali- 
gula”, „Mechaniczna Pomarańcza”, 
„Szczęśliwy Człowiek”; z cudem 
graniczy dziś zaangażowanie 
pierwszoligowego aktora do gry 
komputerowej). Wystąpią także 
John Rhys-Davies (.„Żywe Cienie” 
z serii z Jamesem Bondem), Tim 
Curry (..The Rocky Horror Picture 
Show”, „Połowanie na Czerwony 
Październik”), Ginger Lynn Allen 
(„Młode Strzelby 2”), Thomas Wil- 
son („Powrót do Przyszłości”). Jen- 
nifer MacDonald („Terminał For- 
ce"). Oprócz aktorów zagrają po- 
przebierani zakoty Kilrathi kaska- 
derzy, efekty specjalne przygoto- 
wują również pirotechnicy. 

Rozmówki żywych protagoni- 
stów zastąpią zużytą trochę formu- 
ię z poprzednich części. Nie będzie 
już kwadratowoszczękich gości. 
którzy zaledwie poruszają ustami. 
Dziać się będą całe sceny, jak w fil- 
mie. Bajecznie prezentująca się na 
zdjęciach grafika SVGA symula- 
tora (podrasowany engine STRI- 
KE COMMANDER, oraz rendero- 
wane na stacji graficznej Silicon 
Graphics tła scen stanowią następ- 
ne zalety. WING COMMAN- 
DER 3 ma dużą szansę wkroczyć 
na pole nie zdobyte dotąd przez gry 
komputerowe. 


PSYGNOSIS 

NIBELUNG S$ RING (CD) au- 
torstwa weterana programistów 
gier komputerowych Mike'a Sin- 
głetona wywodzi się z gatunku ro- 
le-płaying. Obrót o 360 stopni, kil- 
kadziesiąt występujących postaci 
(NPC) jak również stare skandy- 
nawskie legendy stanowią mocne 
punkty tego produktu. Dodatko- 
wą cechą systemu będzie możli- 
wość fruwania (na grzbietach smo- 
ków). Zostaną użyte nagrane przez 
orkiestrę fragmenty oper Ryszar- 
da Wagnera (!), których cykl no- 
sił ten sam tytuł co gra — „Pierścień 
Nibelunga”. 


a 
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W LEMMINGS 3D (CD) stwo- 
rzonka obserwujemy z bliska w te- 
renie. Różne widoki z kamer uła- 
twiają sterowanie czeredą. Celem 
jak zwykle bezpieczne przeprowa- 
dzenie Lemmingów, inowac ję sta- 
nowi tylko wspomniany sposób wi- 
dzenia akcji. Gra wydana zostanie 
dopiero w przyszłym roku. 

Firma nie speszona klęską MI- 
CROCOSM z dużym uporem usi- 
łuje ponowić uderzenie w tym sa- 
mym kierunku. SCAVENGER 4 
(CD) jest strzelaniną. Nasz pojazd 
leci tuż nad powierzchnią planety 
(grafika podobna do REBEL AS- 
SAULT), musimy uchwycić w ce- 
lownik nadlatującego przeciwnika 
i wcisnąć przycisk, Twórcy zakli- 
nają się jednak, że gra będzie zawie- 
rała coś więcej. 

ECSTATICA to gra z gatunku 
action adventure, której wydanie 
planuje się na początek przyszłego 
roku. Przemierzający opustoszałe 
miasto bohater zmagać się musi 
z całym stadem bestii, posiadając 
do dyspozycji wiele rodzajów bro- 
ni białej jak i karabinów. Sposób 
widzenia akcji z różnych ujęć ka- 
mer podobny do ALONE IN THE 
DARK, postacie graficznie przy- 
pominają renderowane łudki z in- 
tra THEME PARK. 


SENSIBLE SOFTWARE 

Małe ruchliwe ludziki z SENSI- 
BLE SOCCER i CANNON FOD- 
DER tym razem uczą się zasad go|- 
fa. Widziane z góry zielone pola, na 
których rosną drzewka, znajdują 
się stawy i piaszczyste rowy, za- 
praszają do gry. SENSIBLE GOLF 
prezentuje się dobrze. jak zwykle 
obecny będzie humor. gdyż ludzi- 
ki potrafią wykonywać przedziw- 
ne ruchy narzędziem, jakim jest kij 
golfowy. 

VIRGIN 

Bardzo miłe wiadomości ma do 
przekazania pilotom firma VIR- 
GIN. Gra KA-50 HOKUM to sy- 
mulator helikoptera. Twórcy za- 
pewniają o możliwości planowa- 
nia własnych kampanii oraz o wy- 
stępowaniu wielu ujęć kamery, 


| dzięki którym akcja nabierze dy- 


namiki. Zdjęcia prezentują się za- 
chęcająco, będzie cieniowanie Gou- 
raud'a, A także obietnica, że oprócz 
starć z regularnymi armiami wro- 
ga, zaistnieje możliwość zmagania 


się z oddziałami powietrznych pi- | 


ratów. 

Dzieciaki nie ochłonęły jeszcze 
po filmowym ALLADINIE, atym- 
czasem ów bohater zamierza za- 
adaptować się również na ekranach 
monitorów. Do pokonania dwana- 
ście poziomów, gdzie pozmagasz 
się ze sługami sułtana, przebędziesz 
Jaskinię Cudów. W tej disneyow- 
skiej zręcznościówce grafika po- 
dobna będzie do DRAGON'S LA- 
IR. 

Pietia Miczowicz 










UWAGA!!! SPECJALNA OFERTA 
DLA CZYTELNIKÓW Secret Service i KGB: 


zakupy 1 tym kuponem w MarkSoft — taniej 5% 
Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 


W ofercie ponad 550 tytułów!!! 
Amiga, PC, €-64, Atari... 


Każda gra z polską instrukcją! 
Nawiążemy kontakt z autorami 








polskich programów. 

Ponadto w sprzedaży: 
Big100 (100 gier) 495 
Blues Brothers 235 
Brides of Dracula 295 
Demon Blue 170 
Gear Works 295 
Skidmarks 415 
Winter Supersports 230 
Trolis 230 
Trolls —- Amiga 1200 260 
Qlympiad Collection 180 
Oscar 250 
Oscar — Amiga 1200 280 
Dangerous Streets 280 
Big100 (100 gier) 495 
Clasic Collection (4 gry) 535 
Colosuss (4 gry) 440 
Demon Blue 170 
Gear Works 295 
Valhalla 480 
Winter Supersports 230 
Trolis 260 
Oscar 310 
Dangerous Streets 280 
Cover Girl Strip Poker 430 

Commodore 64 (gry na kasetach) | 
Demon Blue 55 
Elvira Arcade 85 
Mega Collection (8 gier) 200 


Amiga: F16 Combat Pilot, Flight of the Intruder 
PC: F16 Combat Pilot, Flight of the Intruder, Stunt Driver 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym. 

Wszystkie ceny podane są w tysiącach złotych i są cenami detalicznymi, 
zawierają w sobie podatek VAT, nie zawierają kosztów przesyłki. 


Firma MarkSofi wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej 
ze tnaczkiem (prosimy podawać typ kompuiera). 


[ETOLELCWANND:REA GELELTIk 
tel. (0-22) 343-921 w. 12 
ICEWUZJK EA 








Syplą się gromy od ludzi, któ- 
rzy czekają na opublikowanie 
swoich tipsów. Tymczasem co 
drugi tips jaki nadchodzi do re- 
dakcji, był już w 38 umieszczo- 
ny! Apelujemy o uważne śle- 
dzenie publikowanych tipsów. 


ALIEN BREED 

Amiga, Krzyś Skywalker 

W_ terminalu na Ż poziomie napisz: 
ALIENS ARE FORGGOTS - energia. 


ALLIGATE BLAGGER 
C-64, Marcin Kulaziński 
POKE 53264,126 — nieśmiertelność. 


AMAZING SPIDERMAN 

Amiga, Sebastian Jany 

W HiScore wpisz się jako GENERIC. 
Podczas gry wciśnij HELP a będziesz 
mia! nieskończoną energię 


ANNIHILATOR 
C-64, Marcin Kulaziński 
POKE 6295.1 | — nieśmiertelność, 


ANOTHER WORLD 

Atari ST. Radosław Jurzysta 

Kody: EDJI. HICI, FLLD, EDIŁ, 
FADK,OCAL, LIBC,KCU, LDCI, ICAH, 
LDU, LALD, KJIA, LFEK, FLAK, LA- 
EA.FIEI, GABK. KCGB. 


ASSASSIN 

Amiga, Sebastian Jany 

W HiScore wpisz się jako MIDAN,a za- 
czniesz od Jevelu, na którym skończyłeś. 


BATTY 

C-64, Tomasz Pawłowski 

Gdy pokaże się napis „PRESS FI- 
RE..” naciśnij RUN/STOP/'RESTORE 
i wpisz POKE 60684,189 SYS 31122. 
Nieśmiertelność. 


BETRAYAL AT KRONDOR 

PC, Tomasz Kowalski 

W części drugiej uzbieraj trochę hroni 
i zbroi. Gdy wejdziesz do Romney, ceny 
w tym mieście skocząo 1005. Wszystkie 
rzeczy sprzedawaj właśnie tam a kupuj 
w innych miastach. Nie gromadź pienię- 
dzy, później nie będą już potrzebne. Trzy- 
maj przy sobie najwyżej 2000. Jeśli musz 
kasę to kup lutnię i wytrenuj kogoś z dru- 
żyny (najlepiej Owyna). a później graj 
Sek ofc każdej części w każde j ta- 
wernie pieniądze dostaniesz tylko raz. 


BUBBA'N'STIX 
a> Michał Kulesza 
D»  MANIIIII. 2) 
16QT) IGLZ, 3) FFVNAQRCXM, 4) 
VXGXTMR3Y2. 5) ZAFK725QPT. 


CANNON FODDER 

Amiga, Adam Nakrewicz 

Na poziomie ..Deliverance" w połu- 
dniowo-wschodniej części mapy, za krza- 
kiem, którego pilnuje tubylec znajdziesz 


56  SS/KGB 


50 bazook. Na poziomie „Jeep jump” na- 
leży wykonać skok do wody i jak naj- 
szybciej wysiąść z jeepa (jest to najsku- 
teczniejszy sposób) Bunkry z drewnia- 
nymi drzwiami (kolor brązowy) można 
zniszczyć za pomocą granatu lub bazooki. 

Amiga, Porfirion p.v. Modelka 

Przy nagrywaniu gry wpisz JOOLS 
jako nazwę pliku. Twój dowódca zosta- 
nie generalem. 


CAPTAIN DYNAMO 

Amiga, Grzegorz Kusza, Krzyś SKY- 
WALKER 

W HiScore wpisz się jako PURPLE- 
RAIN. Za pomocą klawiszy plus/minus 
zmieniasz levele. 


CHAOS ENGINE 

Amiga, Arkadiusz Kuczera 

World 1, The Forest: | - MUD RI- 
VERS, 2 - RINGS, 3 — ROCKIES, World 
2, hasło: 6TTSYDW6ZLS4, The Work- 
shops, I - MAZE, 2 — TRAPS, 3 — STE- 
AM, 4 - QUARTERS$, Worid 3, haslo: 
GYLOPIOFGLS4, Fortesque Mansion, 1 — 
PITS, 2 - CONFUSION, 3 — REVER- 
SE, 4 — WAY OUT. World 4, hasło: 
620GP9RFGLS4, The Cellars, | — SE- 
WER, 2 - PUMP ROOM, 3 -HALL OF 
MACHINES. 4 — TIME FOR CHAOS. 


CHASE HQ 2 

Amiga, Piotr Liganza 

Aby znikły przeszkody nadrodze, pod- 
czas ladowania gry musisz trzymać F5 i H. 


CHIPS CHALLENGE 
Amiga, Piotr Liganza, Grzegorz Kusza 
Wpisanie 2as gry HRC spowo- 
duje przeniesienie do następnej planszy. 


CHUBBY CHESTER 

C-64.Artur 4 Mariusz Pałuda 

Kody: 2) CKFPIJ, 3) OMCCAO, 4) 
NLAMOH, 5) MGPGLM, 6) LGOHJN, 
7) LDOJJM. 8) IJNCGL, 9) OLBHAC, 
10) OJBEPN, | 1) FGJAOG, 12) LLO- 
EJD. 13) BNEFGC. 14) JANBGB. 15) 
DIGKKC, 16) PHCMCD. 17) NGPK- 
NA. 18) PDBGAJ. 19) JPMBGA. 


GIVILIZATION 
PC, Stawek $., Zbych Kosno 
Naciśnięcie SHIFT+] (prawy nawius 
kwadratowy) lub SHIFT + — i po kolei od 
| do6 spowoduje wyświetlenie całej mapy. 


COLGATE 

PC, Przemysław Dymarkowski 

Na płanszy tytułowej naciśnij P, L - 
nieskończona energia i bomby. 


CRACKDOWN 
Amiga, Łukasz Horydowicz 
Spauzuj grę i naciśnij jednocześnie: 
M+U+R+F+S. Teraz | — 999 żyć, 2 — 
989 amunicji. 


CRAZY CARS 3 

Amiga, Piotr Liganza 

Jeśli zaczniesz swą karierę od BO- 
STON to na pewno wygrasz. 


CYBER PUNKS 

Amiga, Tomasz Jagodziński 

Podczas gry naciśnij jednocześnie: 
R+G+B+ lewy klawisz myszy + F|- 
RE w joysticku. Wówczas: Fl-F5— wy- 
bór misji, 1-4 — zmiana levelu, A - ka- 
rabin, $ — osłona, D — druid, Z, X, C — 
zmiana broni, lewy SHIFT - bomba. 
Wszystkie kody: 47174, 159361, 
066990, 135642, 297797. 


DETROIT 

PC. Pejotl 

Przed grą włącz SMARTDRIVE (ka- 
sza dyskowa), będzie szybciej. 


DIMO'S QUEST 

Dawid i Jacek Góralscy 

Kody: 10) DHCLBNQG, 11) HKLB- 
BTDO, 12) HUFSAOLD, 13) MUBEH- 





| CXO, 14) MXBCJAOM, 15) MBARE- 


DOX, 16) QXBGNCHP, 17) IXBE- 
CIMG, 18) DQINDFGT, 19) VE- 
QGILDR., 20) JFKCHSBT. 21) RFO- 
AIDQL, 22) NOQMBKDFP, 23) XKR- 
BLECJ. 24) TFCRBOPH, 25) TDO- 
DIENH, 26) BGKCDJEJ, 27) UJMA- 
ICRR. 28) JMACHSDI, 29) JKU- 
AAGEX, 30) UJPALBUG, 31) ILMD- 
DFHP,32) PFOGCDLY, 33) VLMOG- 
CEN. 34) MCNDLOBS, 35) MDE. 
QBCLR. 36) SBBJCOAK. 37) 
RALBTKCC, 38) HUKEPCFM, 39) 
FRAJETCV, 40) KSFGAMHO, 41) 
NTDMICEQ, 42) MBGFICEI. 43) 
GRBLIDIK, 44) BDKGQBUH, 45) 
HRCNEIBJ, 46) CGRBBFDM, 47) 
BCHSDXEQ, 48) OICPELAA, 49) LA- 
IEPCTO, 50) KEHOCEPI. THE END. 


ELITE 


C-64, Marcin Kulaziński 
POKE 46848 201 - nieśmiertelność. 


ELVIRA 2 

0-64, Marcin Ciemiński 

Gdy na poziomie 2 w katakumbach 
spotkasz czarodzieja, nie trzeba wcale 
przebierać się za jego asystenta. Wystar- 
czy użyć kilka razy czaru FIREBALL. 


EVEN MORE 
INCREDIBLE MACHINE 


PC, Marek Szubert 

Kody do leveli: 90) PARAMEDIC, 
100) DOVETAIL, 110) PURSE, 120) 
SPIDER, 130) ASIDE, 140) MACA- 
RONI, 150) ACID, 159) PASSWORD. 


FLASH BEER 


C-64, Tomasz Pawłowski 
POKE 99%63,205 — nieśmienelność. 


FLIK FLAK 

C-64, Artur Szymański % Marrusz 
Paluda. Krzysztof Szkudlarek 

Kody do pozi ': 5) WELLY,9) MO- 
USE, 13) FLUTE. 17) TROUT, 21) SLIME, 
25) PLANK, 29) RABIO (lub RABID). 


GHOST CHASER 
C-64, Krzysztof Szkudlarek 
Kad do drugiego levelu: FANDA. 


GHOST'N'GOBLINS 
C-64, Tomasz Pawłowski 
POKE 2945,173 — wieczne życie. 


GIANA SISTERS 

C-64, Guile 

Po wgraniu gry wpisz: POKE 2447,100 
SYS 2127. Nieśmiertelność. 


GLOBTROTTER 

C-64, Marcin Kulaziński 

Naciśnij jednocześnie: C= + SHIFT 
+A +S lub RUN/STOP + SHIFT +A + 
$ - następny poziom. 
GREAT NAVAL BATTLES 
NORTH ATLANTIC 

PC, Pejotl 

Gdy wstrzeliwujesz się w okręt wro- 
ga, ustaw rodzaj salwy na NORM i ob- 
serwuj wybuchy. gdy ułożą się one do- 
okoła wrogiego okrętu (obramują go) 
przełącz salwę na NRRW. Zaczniesz 
trafiać. Działa to najlepiej na bliską od 
ległość (mniej niż 10000 m). Gdy okrę- 
ty są dobrze wstrzelane w przeciwnika 
(warunek konieczny!) i uzyskują śred- 
nio jedno trafienie ż salwy NORM, 
przelączenie na NRRW zwiększy ilość 
trafień do 2-3 (zależy od ilości dział). 


HARE RAISING HAVOC 

Amiga, Dziadek Borys 

Kombinacja: SHIFT + ALT + CTRL + F5 
przenośi na następny poziom. 


HERO 

C-64, Tomasz Pawłowski 

POKE 13865,0 — nieśmiertelność, 
POKE 14652,25 — brak przeciwników. 


JACK THE BOMB.MANIAC 
C-64, Wehrwolf 
Na planszy tytułowej naciśnij (strzał- 
ka w lewo) RETURN i wciśnij FIRE 
w joyu (drugi pon). Po rozpoczęciu gry 
będziesz miał oznaczone pierwsze trzy 
bomby, ale tylko do piątego etapu. 


JAMES POND 
Amiga, Grzegorz Kusza 
Podczas gry wpisz JUNKYARD i wciśnij 
RETURN - nieśmiertelność. Teraz D otwie- 
ma wszystkie przejścia w danym etapie 


JURASSIC PARK 
PC, Tomasz pm 
Aby zacząć od części 3D, zamień na- 

zwami pliki jp2d.exe i jp3d.exe. Proste 

agenialne! 


KONSTRUKTOR 
Amiga, Grzegorz Kusza 
Kody do leveli: 6) O04D2, 11)01348, 16) 
02B62, 21) 04D20, 26) 07882, 36) OEC32. 


LANDER 

Amiga, Grzegorz Kusza 

W trakcie wyświetlania menu wpisz 
LTUS.FB powoduje polem przejście do 
następnego levelu. 


LASER STRIKE 


C-64, Marcin Kulaziński 
POKE 16475,173 — nieśmiertelność. 


LETHAL WEAPON 
Amiga, Robert Kosowski £ Rafał Mazgaj 
Kody: 1) SYLPRO, 2) CSLEEI, 3) 
PSRPYA, 4) BALARF, 


LIBERATOR 

C-64, Tobiasz Strąk 

Aby uwolnić swych braci z więzienia 
musisz posiadać klucz i strzelbę. 


LOTUS 3 


Amiga, Simon the Hook 
W code wpisz CU AMIGA — niespodzian- 





SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 





ka Jako imiona obu graczy wpisz BAKTO- 
THEFISH — nie będziesz musiał kończyć 
etapu, by przejść do następnego. W rubryce 
COURE ustaw okrążenia a w CODE wpisz 
GAMESMASTER - wyścig z mistrzami. 


MAGICLAND DIZZY 

C-64., Frołek 

Nie musisz wcale zbierać diamentów dla 
strażnika przy moście. Wystarczy odciąć 
nożem stojącą obok kozę i pognać kijkiem. 


MANAGER 

PC, Tomasz Świątek 

Jeśli chcesz mieć najlepszych zawod- 
ników i pełną kasę, przejdź do menu, 
w którym zmieniasz parametry gry 
(szybkość, animacja ip.) i trzymając 
strzałkę nad MAIN MENU wciśnij A + 
D +G+P. Trzymaj aż pokaże się bia- 
ła ramka. Czasami może nie zadziałać. 


MeDONALD's LAND 

Amiga, Piotr Liganza 

Jeśli znajdziesz się w Bonus Room 
i spadniesz na dół to naciśnij FIRE. 
Otworzą się drzwi. Teraz naciśnij 
P a znajdziesz się Z powrotem na po- 
cząiku tego poziomu. 


METAL MUTANT 
PC, Zasłyszane 
Dziala tips z Atari ST zamieszczony w SS'11. 


MORTAL KOMBAT 

Amiga, Adrian Rogalski 

Wybierz LIU KANGA. Podczas wal- 
ki z komputerem na moście (PIT) wy- 
graj tak, by przeciwnik ani razu cię nie 
dotknął (FLAWLESS VICTORY — DO- 
UBLE) i zastosuj mu FATALITY tak 
aby spadł z mostu, Następnym przeciw- 
nikiem będzie gość o imieniu REPTILE. 
Nie masz z nim szans. 

Amiga 1200, Piotr P. 

a) Zaraz po wgraniu gry, gdy ukaże 
się marmurowa tablica z czerwonymi 
napisami, wpisz cziery mzy te słowa: 
KOMBAT VIRGIN PROBE. Napisy 
zmienią kolor na biały. Odiąd grasz 
w MORTAL w wersji amerykańskiej 
(BRUTALS OFF). 

b) Na ekranie wyboru (GAME 
START i OPTIONS) wpisz trzy razy: 
CHEAT MODE PLEASE RYSZKA 
RULES, a ukaże się dodatkowe menu 
CHEAT MODE. 

©) Jeśli już wpisałeś powyższy kod. 
SCE trzy razy słowo: 

CS i wejdź do CHEAT MODE (sam 
nie wiem e0 to jest!). SPACE — wyjście. 


NAJEMNIK 
Alari XL/XE, Paweł Smolarek 
Wpisując w podaniu: BILBO, EL- 
ROND. GALADRIELA. ARAGORN 
łub MITHRANDIR dokonasz cudów. 


NEW ZEALAND STORY 

Amiga, Super-Rodzyna 

Gdy pojawi się ekran tytułowy wpisz: 
FLUFFY KIWIS FOR PRESIDENT. 
Typowa nieśmiertelność. Za pomocą 
kławisza HELP przeskakujesz ctapy. 


NICKY BOOM 

Amiga. Macick-Ken 

Kody: 2) MEDIT, 3) KRATTY, 4) 
MIRTES. 5) ARRAX. 6) JANIR, 7) 
TRINOS, 8) SIXAN. 


NICKY 2 

Amiga, Piotr Mieczkowski 

Kody do teveli: 2) DRACO, 3) 
ATIKH. 4) FIRAM, 5) LURNA 6) PA- 
LET, 7) MIURA,B) SLORY. 


NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP 

Amiga, Piotr Liganza 

Jeśli zdobędziesz około 65 punktów 


ul. Wronia 35/37, tel. [0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


i w każdej następnej trasie wciśniesz klawisz 
EŚC to zdobędziesz tytuł mistrza świała. 


ORMUS SAGA 
C-64, Tobiasz Szlęk 
Czasami w Port Eadis mozna dostać 
darmowe jedzenie - warto się zalapać. Nie 
| bądź jednak zbyt zachłanny — jeśli przekro- 
czysz liczbę 255 to gra się zawicsi. 


P.P. HAMMER 

C-64. Axel 8: Crush, Artur Szymań- 
ski £ Dariusz Pałuda 

Kody do teveli: 01) SARDINEN.02) 
GARDINEN, 03) COUSINEN,. 04) 
SCHIENEN, 05) BIENEN, 06) MIE- 
NEN, 07) SCHMIDT, 08) MUELLER, 
09) MEIER. 10) HINZ, 11) KUNZ, 12) 
SCHULZ, 13) SCHNEIDA. 14) ALLE, 
15) MEINE, ł6) ENTCHEN, 17) 
SCHWIMMN. 18) AUFM, 19) SEE. 20) 
GOODBYE, 21) AND, 22) THANKS. 
23) FOR, 24) THE, 25) FISH, 26) FOUIR- 
TY. 27) TWO, 28) DA. 


PAC MAN 


C-64, Tomasz Pawłowski 
POKE 3451 x gdzie x — iłość żyć. 


PANG 

Amiiga, Grzegorz Kusza 

W piątym łevełu zestrzeł wszystkie 
zapory. Z ostatniej wypadnie dodatko- 
we życie. 


| PETER SCHILTON'S 
C-64. Krzysztof Szkudlarek 
Kody do łeveli: B) 5424, C) 3888, 
D) 1828. E) 2881.F)4121.G)6186,H) 
1126, 1) 8685, J) 5625. 


PINBALL FANTASIES 
Amiga, Łukasz Horydowicz, Super- 
Rodzyna, Krzyś Skywalker 
Uzupełnienie tipsa z nr 2. Wpisanie 
HIGHLANDER jje, że piłka sta- 
je się cięższa. Wpisanie FAIR PLAY 
wyłącza dzialanie ułatwień. 


POPULOUS 

PC. Mat 

Kody: 1) HURTOUTORD, 3) TIMU- 
SLUG, 4) CALDEHILL, 5) SCOQU- 
EMET, 6) SWAVER. 7) KILLPEING, £) 
EOAOZORD, 9) BURWILCON, 10) 
MORINGILL., 11) NIMHILL, 12) BIL- 
CEMENT, ł4) WEAVHIPHAM. 15) 
ALPOUTOND, £7) IMMUSILL, 18) 
HOBDIETORY, 19) BUGQVEEND, 20) 
SHADTED, 21) CORPEHAM, 23) SA- 
DWILLOW. 24) LOWINGICK, 26) VE- 
RYMEEND, 27) MINMPME, 31) DO- 
VVSICK.. 32) SHIDEHOLE, 34)JOST- 
ME. 35) TIMPEOLD. 36) CALOZROY, 
31) SCOWILDOR, 38) SWĄJNGPAL, 
39) KILLOHOLE. 


PREDATOR 2 

C-64, W.A.R 

Podczas gry wciśnij BACKSPACE. 
Zaczniesz od początku. ale kążde naci- 
śnięcie FIRE będzie powodowało wy- 
buch a nie strzał. 


PREHISTORIK 

PC.BI. 

Kody do leveli: 1) SFBA, 3) 85E9, 4) 
1901, 7) 398B. 8) CCAZ. 


PREHISTORIK 2 

PC. Śmietana 

do łeveli. Poziom BEGINNER: 

1) 7120. 2) DAC4, 3) 3861,4) 9005.6) 
4643, 7) A9E7, 8) 0D84. Poziom 
EXPERT: 1) 1B66, 2) 7FO2, 3) CSA3, 
4) 2940, 6)FOBO, 7) 3722, B) 9AC6, 9) 
FGEó2. Aby ukończyć grę trzeba grać 
na poziomie EXPERT. 

PC, Slawek S. 

Kody: 1) FEFO, 2) FAE0, 3) FEBE, 4) 
U8FF, 5) 1305, 6) D6DO, 7) EODE. 

























PREMIERE 
Amiga. Bulk Dogan 
Na ekranie tytuł 
STARKPLUGS, teraz 
sie gry CHEAT daci 


PRZEMYTNIK 
Atari XL/XE, Hans 
Po kupieniu „Błyska') 

galaktyki i już wygraleńą 


QUEST FOR TIRES 
C-64. Tomasz 
POKE 148640 - wi 


RAINBOW ISLAND 
Amiga, Piotr Li 
Jeśli chcesz przejść 

musisz zebrać klejnoty 


kołejności: RED, 
GREEN, BLUE, INDł 
RELAXED MOTIONS 


C-64, Artur Sz ki 
Paludia MAN. 

Kody: 1) OQOPS UB. 2) q 
SNAP, 3) MOVE ANY,4)MOJJNTAIN, 
5)J0E LE TAXI. 6) LAMBORGHINI, 7) 


DONT PANIC, 8) TR. A 
KETEER. ł0)B, 
TALES, 12) BANANE, IB]. 


ME, 14) COMPACT DIĄC, 

16) MOUNTAINBIKE J17. 

18) BREE, 19) BOSS, 2 

BARTMAN. 22) AMY GRANT. 

DEWALAF ZA i 
| 


RESCUE RANGER$ HERÓES 

PC, Przemysław Dy 

W czasie gry naciśnij 4 

i raz Fl. Zostaniesz przepiekic 
stępnego poziomu. | 
| 


ROBOCOP 
Amstrad (uhh'), Marpk Li 
Gdy cyfry na stronie $y 
do 000 naciśnij spację - fieśmiertehn 


ROME AD'92 | 


PC. Marek Szubert | | 








poniższych kodów daje rogmęjig 

Herculanum: 764 — i 
skawicy,B26 — erupcja jaj dny, 
przypływ pieniędzy na 
— kończy level. 

Rome 1: 442 — wies 
119 - zakup niewołnikd 
niewołnic, 426 — rozpp 
niewolnikami, 682 — kq 

Britain: 233 = pożar. 
dzień, 232 - deszcz, 490) 





Ą = 
[7 








©xtra ni 


Egypt: 809 — ko 


trzeba w czasie gry (z 


SABOTEUR 
C-64. Mótm's ! 
Gdy znajdziesz bombą. 1zyb sm 

jąi zostawiaj, kilka nsarhym 

miejscu. Za każde zosja hi dósta- 
jesz 10.000$. Uważaj tykojby re frze- 
bić licznika. bo będziese niia 


aj zend 
( 
SETTLERS | | 
Amiga, Kysio | l 
Góy na szlaku przegływhikcjwdró hidzi 
wielka woda, to zamiast ją o 4, połącz 
drogę z wodą i postaw łudfi bł Bę- 
dzie on przewoził towary PE dźinyna dobę. 
| 
SOLOMON'S KEY | 
Napisze 3: ik | 
Na płanszach 5, 11114 ptrp klu- 
czyk. Weż go i idź do wyjści ęp- 


na płansza to płansza 





SORCERY 
Amstrad (pff), Marek Lis 
Usiądź na gamku. Uzupełnisz energię. 


SPY WHO LOVED ME 
Atari ST, Radosław Jurżysta 
Działa tips z Amigi z numeru 9, 


STEG THE SLUG 

C-64, Robent Kosowski 8 Rafal j 

Kody do leveli: 2) RDNUHOCMGU, 
3) EDOUTICKO, 4) HDPFUVLIC, 5) 
ODQMFUVLIC, 6) MEBHETPIAG, 7) 
LECGODTRHK.B) NEDGFLDVRL.9) 
QEFVHAGHLV. A) PETTHIGLD. 
CONTROL — następny poziom. 


STREET ROD 

PC, Leszek Świerszczyński 

Zaraz po rozpoczęciu kup pierwszy 
najtańszy samochód. W garażu wyjmij 
2 niego siłnik i spróbuj spyłić auto za 
30.000$! Powinieneś zobaczyć tekst: 
You are crazy, but I takc it! 


STUNT CAR RACER 

Amiga, Piotr Liganza 

Po minięciu pierwszego zakrętu do- 
daj gazu i przejedź przez rampę z pręd- 
kością około 150. Bardzo efektowne! 


SUPER FROG 

Amiga, Piotr Mieczkowski 

Kołejny kod: 7.1) 387211. 

Amiga, Katarzyna Wyszyńska 

Gdy lecisz w kosmosie naciskaj ESC 
- jesteś nieśmiertelny. 


TAPPER 


C-64, Tomasz Pawłowski 
POKE 15889.65 — nieśmiertelność. 


TASK FORCE 1942 

PC, Pejotł 

ke Amerykanami w scena- 
riusz jpanijny (GUADALCANAL 
CAMPAIGN)., nie wahaj się i nie 
oszczędzaj okrętów tylko wyslij wszyst- 
kie wojska jakie masz (z zaopatrzeniem), 
od razu na GUADALCANAL. Gwaran- 
tuje ci to szybkie izwycięskie zakończe- 
nie kampanii. 


THUNDERBLADE 

C-64, WAR 

POKE 4159.255 (255 helikopterów) 
i SYS 4096. 


TINY SKWEEKS 

Amiga, Bob 

Kody do łeveli: |) ADJUACES, 2) 
GASIANDI. 3) GROIDEKN, 4) RE- 
STUSHA, 5) ENTRLACO, 6) BOT- 
CREPA, 7) OCTOANVA, 8) COAD- 
SUPP, 9) RAWBSKIT, 10) TANGV|- 
Li. 11) DENAJOIN, 12) VAMBTHEA, 
13) UNPASUBO, 14) LANDPAPY, 15) 
PREPPAND. 16) NIFESAILO, 17) 
BROCINDI, 18) BUSKPULI. 19) LO- 
GIMARA. 20) OCTOGLAB. 21) TRI- 
SEMES, 22) CONVJEHO, 23) 
RENDCLIN, 24) NEGAPOLY. 25) PE- 
TRACCE. 26) SPONENCR. 37) LA- 
ZYHOMI. 28) HENDOUTH. 29) PA- 
PYEPIP, 30) COCKSTUM. 31) ETHI- 
GANG, 32) INLADONC, 33) INTE- 
ASSA. 34) MASTWOOD. 35) ABRO- 
INST, 36) BACKBANA, 37) ECLO- 
WHIP, 38) GROIIMPO, 39) CUBA- 
CUBA. 40) DECLDROL, 41) SIM- 
PUNDE, 42) UNHUSCHO. 43) LEGA- 
MURA, 44) ANIMCATE, 45) LAUG- 
MAGE, 46) PALSDYSŚ. 47) BRO- 
CREVE, 48) PORRUNDE. 49) UIGU- 
APER. 30) NONHMIŚC, 51) PERU- 
SMIT, 52) DYSSDEKN. 53) DIURGA- 
SI, 54) ODORCAUS, 55) PEASANCH, 
56) URORDEFE, 57) SVBBPICK, 58) 
RULASCAR, 59) NODUOOPH, 60) 
COBEGALE, 6!) TROLTACS, 62) PE- 
ASVAMB, 63) XYLOWIRE, 64) 


SSKGB 57 








Rys. Paweł IŚ$AFFY Trol 


SCIUMINT. 65) EUGERUNE, 66) 
ERUPPLOT, 67) MARICONK, 68) 
NURSHISP, 69) SNOBHOMO, 70) 
PORTCARO, 71) CHARGEDA, 72) 
-"UNNEPOWS, 73) POONROMA, 74) 
PREAPREP, 75) SALLZOON, 76) 150- 
SNURS. 77) HENDWOOD, 78) AGO- 
NUPSŚN. 79) LANDDŁNY, 80) NICK- 
MAST, 81) PICKROLL, 82) OUTS- 
SPOT, 83) KALAACCE, 84) TELO- 
RULA.85) WORKLAUD, 86) GRAIU- 
MA, 87) POLOOCTO, 88) REPADE- 

89) FELDUNFQ,90) BADIVELL, 
9h "PATIBEEF, 92) TITASAVC, 53) 
PUPIUNPR, 94) MASTERUP, 95)QU- 
ARFELD, 96) GRIFSIDE, 97) WHI- 
TUNNI, 98) DOWNINSU, 99) UNLII- 
SOP, 100) MUAD DIB. 


- €-64, Crush, Dr. Skarky 
Komputer nigdy nie wybiera pozy- 


cji pay al statków losowo. Obraca tyl- 
ko pozycję twych statków wokół osi 
Xi Y. Np. jeśli umieścisz statek w le- 
wym dolnym rogu, to komputer umie- 
ści taki sam statek w prawym gómym ro- 
gu. 





AMIGA 





ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


TYTUŁ GRY ...............Cena w tys. lie szt. 





UFO mogi UNKNOWN 


Na pm gry stawiaj na siłę ognia 
własnych żołnierzy. Najlepszy będzie 
ru AUTO.CANNON z amunicją eks- 
plodującą (AC-HE). Oprócz wrogów, 
możesz nią także usuwać drag 
zuslaniające ci widok — 
niane baraki (w nocy p da Bedi ama amu- 
nicja zapalająca AC-I do oświetlenia te- 
„renu). Poza tym używaj czołgów. Mają 
"one dużą ruchili 


DE i LASER WEAPON. Wraz ze wzro- 
stem umiejętności żołnierzy zrezygnuj 
z czołgów (ich strata kosztuje sporo 


punktow) aż do momentu tm ja, 
W miarę 


silniej „Czoli 
kowych (HOVE TANK). 
wzrostu 


opancerzenia wroga opty! 

bronią będzie LASER RIFLE (a porem 

HEAVY PLASMA) i 3-5 ALIEN GRE- GRE- 
NADE (rozwalają nawet murowane Ścia- 
ny). zęgski LASER za ciężki 
i nie posia: ji Al RE "> po 
lecać go jako bry broń. Gdy wcho- 

dzisz żołnierzem do pomieszczenia za- 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
92-903 Warszawa, ul. Powsińska 40/24 


Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC - każda z polską instrukcją obsługi 
Ry blankiet i wyślij, a za dwa tygodnie otrzymasz zamówioną przesyłkę 


NIE . 


(imię nazwisko) © 


IBM PC 
TYTUŁ GRY ..............CGNA żak. ile szt. 


wszę obróć się by sprawdzić, czy wróg 
nie czai się z boku, tuż przy drzwiach. 
W dużych zadymionych pomieszcze- 
Prey także nie wystarcza jeden rzut ae 
wróg stoi w dymie niż 10 
od żołnierza, chi a nie pen | m Les 
ny! Nie obiecuj sobie wiele po MO- 
TION SCANNER, jego używanie jest 


UGH! 
C-64, Crush £ Axel 

da leveli: 01) OLBO82, 02) 
028038, 03) 03B048, 04) 04B023, 05) 
05B074, 06) 06B067, 07) 07B056, 08) 
08B035, 09) 09BO20, 10) 10A491, IL) 
11A482, 12) 12A439, 13) 13A448, 14) 
144423, 15) 15A474, 16) I6A467, 17) 
174A456. 18) 1BA435, 19) 19A420. 20) 
20D591 , 21) 21D582, 22) 22D539,23) 
23D348, 25) 25D574, 26) 26D567. 


VERMEER 

Wszystkie, Arm RH. : 

podzielone są na B e 

W każdej epoce należy Dk 
pięć obruzów. 

Epoka I VERMEER: 1-5) VERMEER 

Epoka 2 BAROCK: 6) REM- 
BRANDT, 7) HALS, 8) RUBENS, 9) 
BREUGHEL, 10) MURILLO 

Epoka 3 KLASICISMUS: 11) DA- 
VID, 12) GOYA, 13) INGRES, 14) 
CHAROIN, 15) MILLET 

Epoka 4 ROMANTIC: 16) TUR- 
NER, 17) CONSTABLE, 18) GERI- 
CAULT, 19) FRIEDRICH, 20) RUNGE 

Epoka 5 IMPRESSIONISM: 21) 
MONET, 22) PISSARO, 23) CZES- 
SANNE, 24) DEGAS, 25) RENOIR 

Epoka 6 SYMBOLISM: 26) MORE- 
AU. 27) KLIMT. 28) HOLDER, 29) 
WHISTLER, 30) KHNOPFF i 

Epoka 7 EXPRESIONISM: 31) DE- 
RAIN. 32) KIRCHNER, 33) MARC, 


"ot ch kodami o-<eie 








34) MACKE, 35) MUNCH 

Epoka 8 MODERN: 36) VAN 
GOGH. 37) GAUGIN, 38) KLEE, 39) 
PICASSO, 40) BRAQUE. 


Viz 

Amiga, Grzegorz Kusza 

Podczas wyboru zawodnika w 
WHAT A LARGE SET OF L.- 
LOCKS i wciśnij RETURN. Klawisze 
1-5 przenoszą po etapach. 


WHO DARES WINS 
C-64, Tomasz Pawłowski 
POKE 4516,255 — nieśmiertelność. 


WHO DARES WINS 3 
C-44, Tomasz Pawłowski 
1)POKE 15697,173 - nieśmienelność. 
2) POKE 5201 ,255 — nieśmierielność. 


WŁADCY CIEMNOŚCI 

C-64, Krzysztof Szkudlarek 
Droga przez pustynię: 2 x prosto, 3 x w le- 
wo. paco 2x w prawo. 2 x prosto. 


WORKING STONE 

C-64, Tobiasz Szlęk 

Kody: 1) BEACH. 2) GOING, 3) 
WAYS, 4) THINKY, 5) FUNNY, 6) 
ŚLIME, 7) GO, 8) FLY,9) PASS, 10) | 
GIGAR. 11) HORROR. 12) WORLD. 
13) HELL, 14) MAPPET, 15) STAR, 
16) SHIT, 17) BOTTLE, 18) DIOXIN. 
19) HARD, 20) PLAY, 21) FREE, 22) 
COQL.,23) AMEN. 24) OH, 25) BABY, 
26) HOME, 27) BOMB, 28) CLEAR, 
29) JAMES, 30) FREAKS, 31) PIT, 32) 
VOLLEY .33) QUIT.34) ARTIST. 35) 
FILTER „36) MANIA, 37) STERN, 38) 
LOVE, 39) NEAPL, 40) NEMSIS. 41) 
NEON, 42) SNOOPY, 43) GOON. 44) 
KILL, 45) PAINT, 46) YEAH, 47) 
FUCK 48) GOAL, 49) KISS, 50) EN- 
DING. 





SAGNIA 

















UWAGA!!! OFERTA SPECJALNĄ 
DLA CZYTELNIKÓW Secret Service i KGB: 
zakupy z tym kuponem w MarkSoft — taniej 5% 


Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 

























Rok temu MAD DOG ekscytował i pod- 


meecał do granic ohięciu. Teraz dalsze część 
przygód na Dzi Zachodzie W ofercie ponad 550 tytułów!!! 
ź Rozbójnik Wściekły Pies obrabował RR zó PC, C-64, Atari... 
ank, a złoło zagrzebal w ukrytej piecza- 
rze. Na wyprawę po skrzynię kosziowna- | | SURF NINJAS 
| Nawalanko-kopanka jak się 
| patrzy! Zawiera elementy 
| zbieracko-przygodowe! 
| Scenariusz oparty na niezłym 
| filmie, którego nikt w Polsce 
| nie widział! 


Cena: 240 tys. 


Amiga 1200 - tylko 
PC - min. 286, 12 MHz, 570 RAM, 10 MB HO 


ści wyrusza trójka bohaterów — Indianin 
Grzmiąca Wydra, ślicznotka Buceskin Bon- 
nia oraz Profasorek. Do końca dotrze tyl- 
ko jeden, którego poprowadzi kawie, ć 1869 
twego rewolweru Gra historyczno-kupiecka 
Gra już tak nia podnieca, jak poprzed- opowiadająca o burzliwym 
nia część. Nie ma tej atmosiery zastra- okresie handlu morskiego 
szonego miasteczka, akcja jest urywana w Il połowie XIX w 
Nikt też nie skopiuje jej na dyskietki — pra- Gra dla 1-4 graczy! 
wie 500 MB Opisana w 55'10. 
John Zabiyaka z, o 
Dystrybutor: CD Projekt CzarA20 ia. 
tel. (0-2) 621-46-28 Amiga — 1 MB, wszystkie modele 


AM.LASER GAMES94 prowa 


PG CD-ROM b” y 
VGA, SB, GUS 4 wa A 2) JM] EURO SOCCER 
] Kolejne spojrzenie na 
LrAd 1" o WA -P skomplikowane losy kopacza 


; LU J „szma > usiłujacego się 
| przeb w gronie 64 drużyn 
Ę podzielonych na 8 lig. 


Gra dla 1-2 graczy. 
Urożmaicenia, 
« np. zmienna pogoda. 


Cena: 280 tys. 


LLU ERIE) RETTRETH 
7 PC -640kB RAM, EGA, VGA 


MEGA 

COLLECTION 

B gier, w tym 2 olimpiady! 
Sport, zręczność i karate! 
A to wszystko zapakowane 
razem na 5 kasetach dla 
miłośników Commodore 


Cena: 210 tys. 





[ERU AILULCEJU eME 






Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
TP rZERE:KER ELETI ME) | 
tel. (0-22) 343-921 w. 12 

[FLWOUYJEKENT NT] 












KOEI uraczyła fanów strategii grą 
GENGHIS KHAN (CZYNGIS CHAN) 
wydaną w br. W stosunku do poprzed- 
nich gier tej firmy, la jest nieporównywal- 
nie lepsza, chociaż do doskonałości 
jeszcze sporo brakuje. KOEI znacznie 
poprawiła grafikę i dźwięk, wprowadzi- 
la elementy animacji, uprościla stero- 


wanie akcją gry. - 

Akcja GENGHIS KHAN dzieje się 
w średniowieczu — XIIi XII wiek, zaś ty- 
tutowy bohater gry — CZYNGIS CHAN 
nia jest jej jedynym. Grać możesz na 
trzech mąpach: średniowiecznej Mango- 
i (jedna) i ówczesnego średniowieczne- 
go świata obejmującego Europę, Azję 
i północną Afrykę (dwie). Dla każdej 
z map możesz wybrać jeden z kilku sce- 
nariuszy. W każdym z nichinny jest bo- 
hater gry oraz państwo (kraj), z którego 
masz dokonać podboju ówczesnego 
świata. Bohaterami gry są znani histo- 
ryczni władcy azjatyccy i europejscy. 

Gra ma trzy poziomy dowodzenia: 
strategiczny (głównie administrowania 
prowincjami dla potrzeb militarnych oraz 
dyplomacja), operacyjny (koncentrowa- 
nie oddziałów do ataku lub obrony, lą- 
czenie ich w Oraz wyzna- 
czanie celów ich marszu), taktyczny 
(rozgrywanie bitew). Jeśli nie dajesz S0- 
bie rady, z którymś z poziomów dowo- 
dzenia, możesz przekazać je kompute- 
rowi. Zrobi to poprawnie, ale nie dosko- 
nale. Lepiej zrobisz to na pewno ty, je- 
Śl przyłożysz się do administrowania, dy- 
plomacji oraz dowodzenia i uważnie 
PRE a. 

Akcja gry jest ciekawa i trzymająca 
w napięciu, tym bardziej, że projektan- 
CIKOEI. jak zwykle w swoich grach, co 
jakiś czas uszczęśliwiają cię huragana- 
mi, zarazami, suszami i powodziami. 
Jeśli mimo to dajesz sobie jakoś radę, 
a twoje imperium ciągie rośnie — spo- 


I can't taka 
this any nore! 


m Bod 


dziewaj się. że kilku z twoich zarząd- 
ców wypowie ci posłuszeństwo i ogłosi 
autonomię. Chyba wiesz co w takiej sy- 
tuacji zrobiłby CZYNGIS CHAN? Jeśli 
więc podejmiesz się podboju Świata nie 
spodziewaj się tatwych sukcasów — je- 
śli jednak je osiągniesz, to na pewna 
poznasz cienie i blaski władzy. 


AMFTE TAA 


Gra przebiega w kwartalnych turach 
a jej celem jest stworzenie imperium: 

-napierwszej mapie — przez zjedno- 
czenia Mongołów (cztery scenariusze), 

— na dwóch nasiępnych - przez pod- 
bój sąsiednich i dalszych państw [po 
sześć scenanuszy na każdej z map). 

Dia osiągnięcia tego możesz (nazwy 
opeji podano tak jak występują w grze): 

1. Wystawiać wojsko i dowodzić nim, 
na co składają się: 

- zaciąganie, szkolenie i wyposaża- 
nie oddziałów różnych formacji (UNIT). 
Każdy oddział liczy po 200 zolnierzy, 
a wystawia się go jako gotowy do wal- 
ki. Ma określone wyszkolenie (TRAIN) 
i wyposażenie (ARMS), zwykla niezbyt 
wysokie, co zmusza cię do szkolenia 


























żołnierzy i zakupów uzbrojenia. Oddzia- 
ły możesz wystawiać z miejscowych za- 
sobów rekruta (DRAFT) lub zaciągać 
najemników (MEFICEN). Możesz je row- 
nież rozwiązywać (DISMISS). Zasoby 
rekruta są jednak ograniczone, a ich 
nadmieme wyekspłoałowanie negatyw- 
nie wpływa na produktywność prowincji 
Każdy kolejny zaciąg w tej samej pro- 
wincji daje co raz slabsze oddziały. Na- 
jemnicy są lepsi. ale na ogół znacznie 
drożsi. Oddziałów nia musisz uzupeł- 
niać po bitwie. Robi to za ciebie kompu- 
ter korzystając z twoich zasobów rekru- 
ta, przy czym przywraca Slopień wy- 


są odtwarzane. Jeśli zabraknie ci pienię- 
dzy na kwartalny żołd, komputer również 
cię wyręczy i rozwiąże te oddziały, dla 
których zabrakło pieniędzy, przy czym 
rozpocznie likwidację od najmniej war- 
tościowych formacji. Dla celów militar- 
nych (zaciąganie wojska, żołd i zapew- 
nianie żywności) będziesz zmuszony 
przeć (SEND) pieniądze 
(GOLD) i żywność (FOOD) pomiędzy 
prowincjami, 

— dowodzenie wojskiem: przemiesz- 
czanie oddziałów w celu ich koncentra- 
cji (MOVE), grupowanie oddziałów 
w zgrupowania — LEGIONS (mogą li- 
czyć do 4 oddzialów), podejmowanie 
decyzji o agresji (ATTACK) i kierowanie 
ich ruchem w trakcie operacji zaczepnej 
(podbój) lub obronnej (jeśli się spóźni- 
łeś z atakiem lub masz rebelię niezado- 
wolonych poddanych). Dia przeprowa- 
dzenia operacji armię musisz zaopa- 





rzyć ÓFOŚć, przy czym 1 jednost- 
ka żywności wystarcza dla 1 żołnierza 
na 30 dni wałki. W przypadku operacji 
ofensywnej musisz wypłacić dodatko- 
wy żokd — 50 gokdów dla każdego oddzia- 
lu. Operacja defensywna nie kosztuje nic 
— najwyżej utratę głowy lub prowincji. 
Operacje są przeprowadzane na ma- 
pach prowincji uwzględniających rzeż- 
bę terenu. Operacja, przy pełnym zacpa- 
trzeniu wojska w żywność, może trwać 
30 dni. Jeśli w tym czasie napastnik nia 
pokona armii obrońcy = wystarczy Znisz- 
czyć zgrupowanie naczelnego dowókd- 
cy — to przegrywa kampanię, zaś jego 


wojsko musi się wycofać do prowncji, 
z której rozpoczęło tę kampanię. Po- 
dobnie dzieje się, gdy zabraknie żywno- 
ści. Jeśli wygrasz kampanię, to ocalałe 
z pogromu oddziały nieprzyjacielskie są 
wcielane do twojej armii przyjmując jej 
poziom wyszkolenia i wyposażenia. 
W takiej sytuacji musisz również zade- 
cydować o losie jeńców (dowódców). 
Możesz rozkazać: EXECUTE (stracić). 
SET FREE (zwolnić), RECRUIT (zwer- 
bować). W stosunku do groźnych wro- 

wybrać 


rej uksztatowanie terenu jest zmienna 
i odpowiada rodzajowi terenu z miej- 
sca kontaktu przeciwników na mapie 
prowincji. Bitwa może być prowadzona 
w połu lub w oparciu © fortyfikacje miej- 
skie, które utrudniają atak. Bitwa prze- 
biega w turach, w których wydaje się 
rozkazy poszczególnym oddziałom. Bi- 
twa jesttoczona przez jeden dzień bez 
przerwy, zaś liczba tur jest zmienna 





i zależna od pory roku. W sytuacji, gdy 
bitwa nie została zakończona (zadna 
2e stron nie została zniszczona), może 
być wznawiana w następnych dniach. 
Działania oddziałów poszczególnych 


broniącej się armii jest twój bohater. 
W innej sytuacji bitwa jest symulowana. 
2. Administrować swoimi (macierzy- 
stymi i podbitymi) prowincjami. Spro- 
wytycznych 


- POLICY (ogólny di Kierun- 
ki: DOMESTIC (wewnętrzny. interes 
prowincji), MILITARY (wojskowy), ECO- 
NOMIC (ekonomiczny, produkcja na 
handel), BALANCED (zrównowązony), 

— MILITARY (wojskowy). Kierunki: 
QUANTITY (ilościowy), QUALITY (ja- 
kościwy), ARMS (wyposażenie, uzbro- 

jenie), BALANCED (zrównoważony), 

- POSVEST (inwestycje). Kierunki: 
ECONOMY (ekonomika), FARMING 
(uprawa ziemi — związane z Osadnic- 
twem), DEFENSES (obronność, budo- 
wa miast i umocnień), BALANCED 
(zrównoważony), 
= DIPLOM (dyplomacja). Kierunki: 
INVADE (polityka agresywna wobec Są- 
siadów), EXTORT (wymuszanie pod- 


wo) zaangażowanie ludności prowincji 





e działy gospodarki (LA- 

to: CONSTRUCNN (budow- 

— miasta i obronność), AGR|- 
TUR (rolnictwo), HERDING (ho- 
a). FUR (myśliwstwo). W prowincji, 

w klórej aktualnie przebywa władca (HO- 
MEBASE). możesz ponadto rozdać pie- 
niądze ludności (GIVE) oraz ściagnąć 
| nadzwyczajne podaki (TAX). Dwukrot- 
| ny kolejny pobór podatku wywoła bunt, 
I kióry zazwyczaj możesz latwo situmić. 
Pierwsze daje ci sławę, drugie Środki 


, > <a Sam oceń co jest właściw- 


3. Handlować (MARKET) w celu zdo- 
bycia pieniędzy, których ciągle ci bę- 
dzie brakowało, szczególnie na począt- 
4 ku gry. Masz tu następujące możliwości: 
| sprzedaż (SELL), zakup (BUY) i zacią: 

ganie najemników (MERCEN). Handlo- 
ł wać możesz z: Ujgurami (UJGHUR), 








Chińczykami (CHINESE). muzulmana- 
mi (ISLAMIC) oraz Wenecjanami (VE- 
NETIAN). W każdej turze gry inna jest 
peneiracja handlowa Świata przez po- 
szczególne nacje. Może się okresowo 
zdarzyć, że nie będziesz mógi handlo- 






wać. Ceny na poszczególne towary są 
zależne od pory roku. Po za tym, Co kil- 
ka lat jest nadzwyczajny == 2 
dy ceny są najniższe; nawet zaciąg na. 
jemników jest tańszy niż rekrutacja wa 
kcje dyplomatyczne 
(DIPLOM), ktore sprowadzają się do 
następujących propozycji składanych 
innym, obcym prowincjom i państwom: 
żądania poddania się (SURRDR), ząda- 
nie zapłacenia trybutu (TRIBUTE) i pro- 
pozycja przymierza (ALLY), Podobne 
propozycje możesz Otrzymać od innych 
władców. 


Nie byłbyś wiadcą absolutnym (śre- 
dniowiecze!|, gdybyś nie mógł podej- 
mować decyzji personalnych. Masz tu 
następujące możliwości: powoływanie 
(PROMOTE) i odwoływanie (DEMO- 
TE) zarządców prowincji (GOVRNR), 


doradców — twojego i zarządców (AD- 
VISR), gpowie (GENERL) czyli wyż- 
szych dowódców. Możesz leż powołać 


na generała księcia — syna twojego bo- 
hatera (PRINCE) lub wydać jego cór- 
kę za mąż (PRNCES). Jestto małżeń- 
stwo polityczne. Ponadto możesz od- 
wiedzić Jej Wysokość Małżonkę (FA- 
MILY). Jeśli tego nie będziesz robił twój 
bohater nie będzie miał potomstwa, 
a przecież lojalni generałowie i zarząd- 
cy są potrzebni (rodzina to wspólnota 
interesów). Zreszią Jej Wysokość jest 
miłą osobą. Zawsze, gdy wyruszasz 
na wyprawę śle ci gorące pozdrowie- 
nia i domaga się, żebyś wrócił cało 
i bezpiecznie, co zresztą jest w jej in- 
teresa. 





Dia dacyzji personalnych istotna jest 
ocena predyspozycji kandydatów. Każ- 
dyz nich 5 s jest według następu- 

cech: POL (zdolności politycz- 

ne), WAR (umiejętności dowódcze), 
LDAR (zdolności przywódcze), CHM 
(zdolność oddziaływania), BODY 
(sprawność kierowania), AGE (wiek). 
Dla sprawowania różnych funkcji w two- 
im imperium istotne są cztery pierwsze 
cechy. Są one kwalifikowane w skali 
pięciostopniowej (od A do E). Te cechy 
są istotne w sytuacji samodzielnego po- 
dejmowania decyzji przez twoich za- 
rządców, dowódców i doradców, a tak- 
że świadczą o ich potencjalnej lojalno- 
ści orazo skłonnościach do niasubordy- 
nacji. Sprawność kierowania jest islot- 
najsko cecha władcy (i jego następcy). 
Limituje bowiem ilość opcji, z których 
możesz skorzystać w jednej turze gry. 
Wskaźnik BODY maleje wraz z wiekiem 


Do sterowania grą służą cztery me- 
nu: = koniiguracyjne oraz trzy 
dia la akcji gry iwykonywa- 
nia operacji systemowych. Te trzy me- 


WNE 








nym, operacyjnym (orga iaktycz 
nym (bitwy). 
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Menu wstępne ma trzy opcje: 1) BE- 
GIN A NEW GAME (rozpoczęcie nowej 
gry), 2) RESUME A SAVED DATA 
(wznowienie zapisanej gry), 3) LOAD 
WORLD CONQUEST DATA (nowe sce- 
nariusze). W wersji, która dotarła do 
Polski ta ostatnia Opcja jest nieużytecz- 
na z powodu braku danych. Pierwsza 
opcja rozwija się w submenu z opcjami 
służącymi do wyboru liczby graczy (do 
czterech) lub demo gry. Następnie zo- 
staje wyświetłone okno zawierające na- 
stępujące opcje służące do wyboru ma- 


Py gry: 

1) CONQUEST OF MONGOLIA 
(podbój Mangoli). Zawiera Cztery Sce- 
nańusze: THE MONGOLS, THE JADA- 
RANS, THE KERAITS, THE NAIMANS. 
Są to plemiona mongolskie, które ode- 
grały istotną rolę w zjednoczeniu ko- 
czowniczych plemion płn. — wsch. Azji 
i stworzeniu państwa Mongołów. Akcja 
gry rozpoczyna Się w 1184 roku. 

2) GENGHIS KHAN'S GRAND AM- 
BITION (Wielkie ambicje Czyngis Cha- 
na). Zawiera nasiępujące scenariusze: 
MONGOL EMPIRE (imperium Mango- 
łów), KAMAKURA SHOGUN (Szogu- 
nat Kamakura — Japonia), KAORESM 
EMPIRE (Państwo Chorezmu), GHO- 
RE SULTANATE (Sultanat Delhijski), 
ANGESIA KINGDOM (Królestwo An- 
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. CAPETIAN KINGDOM (Królestwo 
ji). Akcja gry rozpczyna Się w ro- 
ku 1206. 


3) THE BIRTH OF THE YUAN DY- 
NASTY (Narodziny dynasti Yuan) z na- 
stępującymi scenariuszami: YUAN DY- 
NASTY (dynastia Yuan), KAMAKURA 











SHOGUN (Szogunat Kamakura, powtó- 
rzenie), IL - KHAN EMPIRE (Imperium 
Persów), MAMELUKE SULTAN (Sulta- 
nat Egiptu), BYZANTINE EMPIRE (Ce- 
sarstwo Bizantyjskie), SICILIAN KING- 
DOM (Królestwo Sycylijskie Normanów). 
Acja gry rozpoczyna się w toku 1271. 

Kolejne opcje służą do ustalenia wa- 
runków gry: 1) podgląd kampanii ob- 
cych państw, 2) podgląd bitew (opcja 
aktywna umożliwia sterowanie bitwa- 
mi), 3) rodzaj polityki przeciwników: HO- 
STILE (wroga) albo INTELECTUAL (roz- 
sądna, zrównoważona). Podgląd kam- 
panii obcych daje ci ważne informacje 
militarne, ale za to znacznie wydluza 
pasywny czas gry. Istotny jest wybór 
rodzaju polityki przeciwników (kompu- 
ter). Pierwsza strategia prowadzi do cią 
głych konfliktów, co powoduje, że twoi 
przeciwnicy osłabiają się nawzajem. Ale 
ty też możesz zostać niespodziewanie 
zaalakowany. Druga strategia jest 0s- 
trożna. Powoduje „wyścig zbrojeń”, 
w rj zwyciężają najbogatsi i naj- 
więksi 


TOU[ENEIEJET 


Większą część ekranu zajmuje ma- 

1a średniowiecznego świata, 

którą wybrałeś korzystając z menu 
wsiępnego. państwa (pro- 
wincje) są zaznaczone różnymi kolora- 
mi i identyfikowane kolejnymi numera- 
mi porządkowymi. Aktywna prowincja 
(wskazarta przez ciebie lub komputer) 
ma podświetlony numer porządkowy. 
Z lewej strony ekranu umieszczone są 
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pionowo trzy okna. W dwóch gómych 
wyświellane są portrety zarządcy (GO- 
VERNER) i doradcy (ADVISOR), zaś 
w dolnym charakterystyczny widoczek 
prowincji. Prawą stronę ekranu zajmu- 
je wąskie okno z menu zawierającym 
opcje, z których większość rozwija się 
w submenu. Po prawej stronie są wy- 
świetlane: na górze — kalendarzowy 
czas gry (rok i pora roku), zaś na dole 

— aktualna cena żywnościi miniaturowe 
Sylwetki kupców sygnalizujące mozli- 
wość handlu z określonymi nacjami oraz 
wskażnik BODY określający możliwość 
użycia opcji menu: 

- POLICY (polityka): DECREE X (de- 
kret, postanowienie), CHANGE X (zmia- 
naj, ADVISR X (doradca), DELEG 
X (upoważnienie). Wymienione opcje 
służą do ustalenia kierunków polityki 
wewnętrznej i zaangażowania ludności 
w poszczególnych działach gospodarki 
wybranej prowincji. Możesz je wprowa- 
dzić samodzielnie: bez ograniczeń (DE- 
CREE) i w ograniczonym zakresie 
(CHANGE) lub przy pomocy doradcy 
(ADVISR) a także udzielić pełnej samo- 
dzielności zarządcy prowincji (DELEG), 

- ORDER (rozkazy dla zarządców 
prowincji): ATTACK X [zaatakowanie 
obcej prowincji), MOVE X (przemiesz- 
czenie oddziałów), SEND X (przemiesz- 
czenie złota lub żywności), DIPLOM 
X (akcja dyplomatyczna: SURADR — 
żądanie poddania się i TRIBUTE — „2 
danie trybutu). Te opcje służą do wyda- 
wania rozkazów dla wszystkich prowin- 
go poza tą, w której przebywa twój bo- 


RA... AP GO- 
VFRNR X, ADVISR X, GENERL X, PRIN- 
CE X, PRNCES X, FAMILY X. Omó- 
wionQ je wcześniej, 

— MILITARY (rozkazy dla oddziałów 
stacjonujących w HOMEBASE): WAR 
X (zaatakowanie obcej prowincji), MO- 
VE X (przemieszczenie do innej pro- 
wincji: UNIT — oddziałów i SELF — wład- 
cy). SEND X (przemieszczenie do innej 
prowincji: GOLD - złotai FOOD - żyw- 
ności), DRAFT X (zaciąganie oddzia- 
łów), TRAIN X (szkolenie oddziałów), 
DISSMIS X (rozwiązanie oddziałów), 

— DOMESTIC (decyzje administra- 
cyjne dla HOMEBASE): LABOR 
X (zmiana zaangażowania ludności 
w poszczególne działy gospodarki), Gl- 
VE X (rozdanie pieniędzy lub żywności 
ludności), TAX X (ściągnięcie podatku 
nadzwyczajnego), 

— DIPLOM (akcje ponar 
SURRDA X, TRIBUTE X, ALLY X. Omó- 
wiono je wcześniej, 
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- MARKET (handel): SELL X, BUY X, 
MERCEN X. Omówiono je wcześniej, 

— INFO (serwis intormacyjny gry). 
Dotyczy: HOMEBASE (baza danych 
prowincji, w której przebywa władca), 
OTHER X (obcych prowincji), LAND (ba- 
za danych o wszystkich twoich prowin- 
cjach), GENERALS (dane personalne 
wyższych dowódców), MERCHANT (za- 
sięg handłu poszczególnych nacji), UNIT 
(charakterystyka oddziałów, które moż- 
na zaciągać (MERCEN) i wystawiać 
w różnych prowincjach (DRAFT), 

— OPTIONS (opcje systemowe i kon- 
figuracyjne): MUSIC, SOUND, BATTLE, 
COMBAT (we wszysikich ON/OFF). Ril-' 
VALS (polityka przecwników: HOSTIL- 
LE — wroga i INTELECTUAL - rozsąd- 
na), MESSAGE (szybkość wyświetla 
nia komunikatów: FASTEST — bardzo 
szybko, FAST — szybko, MEDIUM - 
średnio, SLOW — wolno), SAVE (zapis 
stanu gry) i QUIT (zakończenie gry). 

— REST (zakończenie czynności 
w danej turze gry) 

Część opcji ma przypisaną wartość. 
Oznaczono ją przez X. Ta wartość jest 
zmienna w czasie gry i zależy od wład- 
cy, którego wybierzesz na swojego bo- 
hatera. W każdej turze gry możesz sko- 
rzystać z takich opcji, których łączna 
wartość X nie przekroczy wartości 
wskaźnika BODY dla twojego władcy. 
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Wybranie opcji WAR z submenu MI- 
LITARY wprowadza do ekranu operacyj- 
nego. Większą część tego ekranu zaj- 
muje mapa prowincji, w której przepro- 
wadzana jest operacja. Na mapie są 
zaznaczone rzeki, miasta i fortyfikacje 
oraz pokryce terenu. Na tej właśnie ma- 
pie dokonujesz przemieszczeń swoich 
zgrupowań (LEGIONS) i wprowadzasz 
je do kolejnych bitew w celu rozgromie- 
nia nieprzyjaciełskich wojsk. Na górze 
i z prawej strony ekranu znajdują się 
ramki: informacyjna imenu. W pierwszej 
znajdują się dane o napastniku i obroń- 
cy (państwo i głównodowodzący), nazwa 
inumer oraz widoczek charakterystycz- 
ny dła prowincji. Piamka menu zawiera 
następujące opcje (część z nich rozwi- 
ja się w submenu): 

—-ORDERS (rozkazy dla zgrupowań) 
MOVE (przemieszczanie), CHASE (atak 
wskazanego zgrupowania wroga], 
BLITZ (szybki atak), AMBUSH (zasadz- 
kaj, SUPPLY (dostarczenie żywności 
zgrupowaniu), WITHORAW (wycolanie 
zgrupowania z operacji) — należy jesz- 
cze wskazać punkt na granicy prowin- 
cji. do kiórego ma maszerować wycolu- 
jąca się jednostka, DELEGATE (przeka- 
zanie decyzji komputerowi), 

- REFORM 
(przesunięcia 
oddziałów mię- 
dzy zgrupowa- 
niami). Jest to 
możliwe tylko 
wtedy, jeśli jed- 
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no z nich liczy poniżej czterech oddzia- 
łów. Po wybraniu tej opcji zostaje wy- 
świettona lista zgrupowań, między kió- 
rymi możesz dokonać przesunięć, a po 
ich wskazaniu tablica (z oddziałami) słu- 
żąca do dokonania zmian w skladzie 
wskazanych zgrupowań, 

— TALK (rokowania). Są prowa- 
dzone tylko wtedy, jeśli zgrupowanie 
głównodowodzącego sąsiaduje z ta- 
kim samym nieprzyjaciela. Możesz 
tu zaproponować: BRIBE (przekup- 
stwo), SUBMIT (poddanie się) i TRU- 
CE (rozejm). W przypadku zawarcia 
rozejmu twoje wojska wycofują Się. 
Takie propozycje możesz również 
otrzymać od głównodowodzącego 
nieprzyjaciela, 





— INFO (serwis informacyjny kampa- 
nii). Możesz uzyskać następujące infor- 
macje: LEGIONS (o zgrupowaniach), 
COMMANDR [o dowódcach zgrupo- 
wań), FIELD (o punktach wycofania się 
z prowincji), PLAN (wykaz aktualnych 
rozkazów wydanych twoim zgrupowar 
niom), 

-END (zakończenie wydawania roz- 
kazów zgrupowaniom) 

Pod ramką menu znajduje się okno 
zawierające następujące intormacje: 
liczba wydanych rozkazów, dzień kam- 
panii. pogoda 

Na dole ekranu oraz na tle mapy po* 
dawane są komunikaty dotyczące ro- 
kowari oraz aktualnej sytuacji stron w to- 
czącej się kampanii. 


AUTUMATNTIUBT 


W sytuacji kontaktu dwóch wrogich 
zgrupowari dochodzi do bitwy (inicja- 
tywa komputera lub twoja — opcje 
CHASE i BLITZ). Większą część ekra- 
nu taktycznego zajmuje plansza, na 
której rozgrywana jest bitwa. Na plan- 
szy przedstawione jest uksztatitowa- 
nie i pokrycie terenu oraz fortyfikacje. 
Na dole ekranu, w oknach, wyświe- 
tlane są następujące informacje (od 
lewej): dowódcy obu walczących zgru- 
powań, liczba tur do końca bitwy, ko- 
munikaty sytuacyjne (komentarze oraz 
decyzje dowódcze), numer i nazwa 
prowincji oraz jej wskażnik obronności 
(ufortyfikowanie miast prowincji). Z pra- 
wej strony ekranu znajduje się ramka 
menu z następującymi opcjami (częsć 
z nich rozwijana jest w submenu): 

— MONE (przemieszczanie oddzia- 
łu). Należy wskazać miejsce, na które 
ma być przesunięty oddział, 


— ATTACK (rozkaz ataku). Możesz , 


wydawać rozkazy: NEAR 
(walka wręcz, w bezpośrednim kontak- 


cie), FAR (ostrzeliwanie, walka na od- 
ległość), CHARGE (szarża, atak całą 
siłą oddziału, wałka w bezpośrednim 
koniakcia). Jeśliw zasięgu twojego ak- 
tywnego oddziału jest kilka nieprzyja- 
cielskich — będziesz musiał wybierać 
ceł ataku (lista w menu albo na planszy 


bitwy), 

— ORDER (rozka- 
zy ogólne). Masz tu 
nasłępujące moztiwo- 
ści: LEAD (ogółny roz- 
kaz dowódcy zgrupo- 
wania, który powinie- 
neś realizować), RE- 
VIVE (przywrócenie 
zdolności bojowej 
zodezorganizowanem- 


u oddziałowi). Wybierając tę opcję tra- 
cisz punkty mobilności na ruch i wal- 
kę, DELEG (przekazanie kierowania 
bitwą komputerowi). Każda z tych opcji 
ma wskażnik mobilności, którą się Ua- 
ci poprzez jej użycie, 

— INFO (serwis informacyjny bitwy). 
Możesz uzyskać iniormacje o oddziałach 
i dowódcach, 

— WAIT (rezygnacja z możliwości 
przesunięcia lub wprowadzenia do wal- 
ki oddziału). 

Pod ramką menu znajduje się okno 
z miormacją o aktualnej mobilności ak- 
tywnego oddziału. 


LLFZUCLYJLI 


GENGHIS KHAN jest ładną i cieka- 
wą gra strategiczną, ale pozostawia 
trochę do zyczenia. 

1. Biędnie rozwiązano symulator lak- 
tyczny bitwy. Plansza jest za mała, co 
powoduje, że manewi oddziala- 
mi jest bardzo utrudnione. nie 
wykorzystuje w związku z tym swoich 
możliwości (mobilność). Nie ma zna- 
czenia, z której strony alakuje się od- 
dział - itak trzeba go wyciąć do szczę- 
tu, co jestnonsensem. Projektanci KO- 
El nie uwzgłędniłi zagadnienia szyku 
oddziału i związku morałe oraz strat 
2 jego efektywnością w trakcie walki. 
A już np. w LIBERTY OR DEATH ten 
probłem był przez nich w miarę po- 
prawnie rozwiązany. Zapomniano 
0 tym, że oddział zmieniając kierunek 
marszuo 180 stopni powinien się rów- 
nież obrócić, co prowadzi do pociesz- 
nych widoczków w czasie rozgrywania 


bitwy. 

2. Fortyfikacje, spoza których bro- 
nią się oddziały są tylko pewnym utrud- 
nieniem, nie zaś przeszkodą. Dalej to 
zagadnienie nie jest dobrze rozwią- 
zane, C| Ę i tu miało kiedyś 


E. 


a a 


Obfita oprawa plastyczna 10 


udaną próbę (por. NOBUNAGA AM- 
BITION 2). 

3. Symułator operacyjny jest zupeł- 
nie niezły, zaś mapy prowincji całkiem 
dobie, tylko dłaczego nie ma na nich 
dróg i szłaków, które w średniowie- 
czu już istniały i ułatwiały marsz wój- 
skom? 
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kolejny cios zadany światu 
przez azjatyckiego tygrysa, PC 

4. Na poziomie strategicznym rażą 
błędy historyczne, Są to błędy szkol- 
ne, np. KING OF POLAND - LESZEK 
I, czy KING OF ANGESIA (dlaczego 
nie ENGLAND?) — JOHN I. A propos, 
dlaczego zgrupowania oddziałów na- 
zwano LEGIONS$? Skąd na to wpadli 
wspaniali projektanci KOEL. To chyba 
skutek nadmiaru studiów historycz- 
nych, co spowodowało, że historia sta- 
rożytnego Rzymu pomyliła się im 
z „Tajną Historią Mongołów” (jeśli ją 
znają) 

5. Dziwne są ograniczenia w uży- 
waniu opcji w zalezności od tzw. BO- 
DY wybranego bohałera. Nie ma to 
żadnego uzasadnienia i również 
związku z historią. Cechy bohatera 
mogą być brane pod uwagę, np. w do- 
wodzeniu bitwą, lecz nie w ilości wy- 
danych rozkazów administracyjnych, 
których nie było w tym czasie zbyt du- 
żo, a itak były przygotowywane przez 
ówczesny aparal władzy. Rowniez 
niepotrzebnie rozdziełono opcje dla 
prowincji i dla tzw. HOMEBASE 
W sterowaniu akcją gry nie powinno 
to mieć zadnego znaczenia. Podob- 
nie rozdzielono sterowanie akcją ope- 
racji i bitew uniemożliwiając wpływ na 
przebieg gry. jeśli nie ma lam jej bo- 
hatera. 

Mimo to warto zagrać w Czyngis 
Chana. Nie po tylko, zeby przeczytać 
komunikat: A.D. 12XX, GENGHIS 
KHAN, OF MONGOL EMPIRE CO- 
NQUERED THE LARGEST EMPIRE 
IN HISTORY TO RULE OVER THE 
ENTIRE EURASIAN „CONTINET, 
w którym te dwa XX wyznaczające da- 
tę zakończenia podboju zależą wyłącz- 
nie od ciebie. Myślę również, że projek- 
tanici KOE! mogliby się trochę pod- 














ARDENY to polska gra strategiczna, 
której fabułą gry jest operacja niamiec- 
ka przeprowadzona w grudniu 1944 
j styczniu 1945 roku przeciwko Alian- 
tom. Jej celem było zniszczenie wojsk 
alinackich znajdujących się w luku Mo- 
zy, a przez to, zdaniem Niemców. stwo- 


ataku dla 
jednostek 
artyłani ilot- 
nictwa. 
jpwania 
"operacji 


rzenie sytuacji filitarnej ulatwiającej 
pertraktacje pokojowe z Atmerykanafhk 
i Anglikami. Operacja nie Rod okej I, 
a przegrana pogorszyła i tak'już nie: 
najlepszą sytuację militamą, pofitycze _ 
ną i gospodarczą Rzeszy: 

W grze dowodzisz wielkimi jednost; 
kami jednej z wybranych stron. Do 
dyspozycji masz dywizje pancerne 


stron. Dodatkowo, jako wsparcie swo* 


ich wojsk masz artylerię i lotnictwo. 
Twoje rozkazy sprowadzają się do: 
1) ustalania priorytetów zaopatrzenia 
jednostek, 2) określania marszruty jed- 
nostkii sposobu jej rozwinięcia (kolum- 
na marszowa, front rozwinięty), 3) pa- 
działu. jad- 
nostki na 
brygady, 4) 
wyznacze- 
nia celów 


otrzymasz dodatkowe Adas żę, Sr ki dla 
wzmocnienia i, roda et 

ką wojsk. Gra toczy Się w turach/g-Kfór 
rych każda sklada się z następujar 
cych faz*planowania, ostrzału, ruchu 
i walki. Akcja przebiega na ekranie 
glównym (operacyjna — taktycznym) 
zawietającym przesuwaną mapę oraz 
okno z $pcjami i z komunikatagni. Do- 


zawiera ponadto, 


i piechoty oraz powietrzno-desantowe | stępny jB$t również ekran z mb wi 
tegiczną. 


użyte w roli zwykłej piechoty na kie- 
runkach szczególnie ważnych dla obu 





zde z bardziej zna- 
nych autorów wojennych | 
gier shareware jest Duń- 
czyk — HENRIK HO- 
EXBRÓE - projektant 
i programista 

OPERATION BARBA- 
ROSSA to planszowa gra wojenna 
typu operacyjnego, której fabułą jest 
wojna niemiecko-sowiecka 1941-45. 
Akcja toczy się na dwóch ekranach: 
strategicznym i taktycznym. Wszyst- 
kie polecenia są podane w dolnym 
oknie ekranu strategicznego oraz 
bocznym ekranu taktycznego. W grze 
występujesz w roli Hitlera albo Stali- 
na, zaś jej akcja ma przebieg zbliżo- 
ny do historycznego. 
Dowodzisz wielkimi jednostkami lą- 
(głównie dywizje, czasem bry- 
|. okrętami marynarki wojennej 


vłstępne iglówne służące do jój kon- 
figurowania. Menu główne 
zawiera fowniez opcje 


umożliwiające nie 
podslawow magii = 
o oddzjaldch obu walczą- 
cych stron oraz o hustorycźi 
nym przebieguapęracj. 

ARDENY są planszową 
gra wojenną typu operacyj- 
no-taktycznego. Algorytmy 
gry są zupełnie niezłe, choć 
daleko im do czołówki tego 
typu gier. Grafika VGA z0- 
stała zrealizowana na połię: 


oraz lotnictwem (floty lotni- 
cze — Niemcy i armie lotni: 
cze -— Rosjanie). Liczba 
wielkich jednostek jest ogra- 
niczona — znacznie mniej- 
sza niż było to w rzeczywi- 
stości. Ulatwia 40 jednak 
sterowanie akcją gry, w mi 
rej musisz 

wodzić wszystkimi Gaia 
tami. Podiegłym jednóstkom 
możesz wydawać rozkazy 
związane z przemarszami 


i walką. Co jakiś czas dostajesz uzu- 
pełnienia w postaci nowych wielkich 
jednostek. Gra nie jest rozbudowana 
o funkcje logistyczne i dlatego nada- 
je się dla początkujących strategów, 
którzy chcą spróbować swoich sil 
w wielkiej wojnie XX wieku 

Algorytmy gry są dobre. Niestety, 
sterowanie wyłącznie klawiszami kur- 
sora, co zmniejsza miodność. Jed- 
nak jak na produkt z roku 1991 gra jest 
opracowana starannie, z dbalością 
o szczegóły i historyczną wierność 
przebiegu akcji. 


„dywał wyposa 


mie CGA, a sterowanie akcją gry móż- 
liwe jes! tylko za pomocą klawiałury, co 
w 1994 roku jest już anachronifmem. +; 
Iniormacja wyświetlane w grze są Wriej-1 
bie mono, zaś polskie litery autbrzy”+ 
osiągnięli małym wysiłkiem, przeź do- 
danie przecinków i kresek do liteg 
Również waloryedukacyjne są łą ** 
we 2e względu na biędy hłstoryczne. Nie 
yt wiele, są jednak zasadnicze 
kiem 
czącywłyśron dziełą się, 
brygady 


W wojskat amerykańskich i niemiec- 
| puki (w pan 


wały się również jako zwiadowcze, o 
joe Nui do. /£ czolgi PzKpiw IV. Batalionem. zob 4 +1 „pi* 


datkowy szczebel administracyjni dó- 


wodzenia — prygadz). W praktyce, Ez: gów cłężkich wzmacnianą glywizją 


wOlęniono poszcze. |,PaTe9ne dzialające na ważnych kie- 
Fe, wia Oro runkach operacyjnych —nie były one 
i dywizjony (artylerii) byty Cżóno „jednakra zel a pon 
wgrupy bojowe, celu lępszego wy- 54 ny tyt zd 
korzystania polentjałubgjowega dyw; lewiele „ brakowało 
zji, ten sposób oqmijao c Te-t: nież Panter fw tej Sytuacji 
"wygodny szczebel dowodzenia pyłku. , 7 ące ed 
2 Podętawowynadliicani (weż "" par; stępna 
machk/óy w latac pó4S wy Sja gry nie bę drawka 
PzkpiwiV oraz Pzófw V RANTHER,, je cya siał ap wym 
anie skpodajffuiorzy rys Pzkgłw "A gry strategicznej 
V PANJHER i Pzkpiw VI TIGER, Etat Sgt rent sap MBET 
mfemieckich emych przew 1" 


Fi by. ; » Dystrybutor: IPS Computer Group 


cte Głog.. SWORDS:9Ą 7 


IV, zaś drugi w Pźkpiw V PANTHER: "++ rb 
Niektóre elitamme wave) u PC:VWGA 


np. HERMANN GOERING, posładzz  $% 

ły trzy bataliony czołgów, było to jed- ę 4 a y == 
nak wyjątkiam. Oprócz tego występo- 50 30 50 05 <> 
wały bataliony czolgów ciężkich = 
EzKpiwVITIGER, w których znajdo- «Paw — akoj 


KURSK CAMPAIGN to planszowa 
gra wojenna typu taktycznego, której 
tematyką są trzy wielkie operacje woj- 
ny niemiecko-sowieckiej: bitwa 
o Mińsk, forsowanie Dniepru i bitwa 
pod Kurskiem. Grasz jedną z wybra- — RUNAWAY TANK (przygodówka i sy- 
nych stron dowodząc wielkimi jed-  mulator strategiczny, ktorego treścią 
nostkami. Rozkazy musisz wydawać są przygody załogiczołgu Matylda wbi- 
oddzialom odpowiadającym pulkom  twia pod Dunkierkąj, STRATEGY (klon 
i batalionom specjalnym wchodzą:  STRATEGO). Myślę, że i one niedłu- 
cych w ich sklad. Sprowadzają się go dotrą do polskich fanów gier strate- 
one głównie do przemarszów i walki. — gicznych, czego wam i sobie zyczę. 
Akcja rozgrywa się na przesuwanym Doc 


HOEXBROE€9] 
re 


lecam dla miłośników strategii tak- 


tycznych. 

HENRIK HOEXBROE opracował 
również inne gry strategiczne — DE- 
SERT FRONT (operacje w Alryce Pin.), 


| 1 
| PC:MGA 
| U 


| oe! 


rego prawym oknie poda » 
kie dostępne polecenia i maaac in- 
formacje związana z akcją gry. 
Algorytny gry są dobre. Grafika 
VGA jest lepsza niż w poprzedniej 
grze. Sterowanie akcją wyłącznie my- 
szą, rozwiązane jest bardzo dobrze 
Gra opracowana siarannie, ladne 
mapy, proste sterowanie akcją. Po- 





? Gdyb ry nie data powstania, 
można by pomyśleć, że 
Duńczyk zrzynał z Arden, PC 
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SERTR PATSUECAN. kóre 


[org z CC8. r dosyć 


wiekowe — powsi 
w latach 1985 i 1986 na Spec 
trum i Atari ST i dalej mogą 
cieszyć A uznaniem fanów 
strategii. Ich późniejsze wer- 


sje na IBM nie dotarły do 
Polski. Znane są u nas j i 
emulacje na IBM PC (ze Spec- 





sty. 

DESERT RATS to gra strategiczna, 
ka z okresu If Wojny Światowej. To wia- 
śnie w tej grze można rozegrać bitwę 
o Tobruk, w której wsławili się polscy 
zolnierze. Dokładność historyczna nie 
jest w pełni zachowana, a to z powodu 
zasłosowania trzech poziomów trudno- 
ści. W rzeczywistości Alianci używali ja- 
ko bazy Malty, z której niszczyli wrogie 
konwoje z zaopatrzeniem na morzu 
i w powietrzu. Natomiast w grze moze- 
my zignorować Maltę, jako bazę zaopa- 
mieckiej operacji Herkules, przeprowa- 
dzanej w 1942 r. (tylko w grzel) i w jej 
wyniku utratę tej bazy. Będzie to ozna- 
czało dodatkowe zaopatrzenie wojsk 
Rommla (m.in. wsławionego AFRIKA 
KORPS) w późniejszym etapie gry. Na 
począlku można wybrać jeden z sze- 
ściu scenariuszy: 

1. Wejście Rommla - okrążenie Akan- 
tów w Tobruku. 


2. Operacja AXE — próby uwolnienia 
Tobruku 

3. Operacja CRUSADER — wielka 
brytyjska ofensywa pod Tobrukiem 

4. Walki pod GAZALĄ — natarcie 
Rommla na wschód od Tobruku, które 
zmusiło Aliantów do wycołania się nali- 
nię El Alamein. 

5. El Alamein - pokonanie przez 
Montgomery'ego wojsk Rommla. 

6. Kampania pustynna — cała wojna 
w Hiryca Północnej w gigantycznej afry- 
kańskiej przestrzeni. 

Wajna pustynna prowadzo- 
na była głównie przy użyciu 
wojsk zmechanizowanych, 
gdzie dominującą rolę od- 


Ci dwaj panowie to Johann 
i Helmut Śchickel- 
gruber, duma 
Afrika Korps, 
fot. Airfix 
Military 
Series. 

—— 


Vo 


sazasanaa 





trum) ARNHEM i DESERT RATS 
— nie jest to jednak to samo co 
eż lepsza wersja na Pe- 


O grach R.T. Smitha pamięta- 
my z dwóch powodów: 1) były to 
pierwsze świetne gry strałegicz- 
ne opracowane na komputery 8- 
bitowe, 2) ich autor okazał się 

jednocześnie bardzo dobrym pro- 
kanie i programistą, co zwy- 
le nie idzie w parze, a czego do- 
wody dają nam ciągle znane fir- 


nie zaopatrzenia i z tego względu mę 
ły niezwykle ważne. Specjalna ko 
menda GOTO PORT przemieszcza 
oddziały między Alexandrią a Tobru- 
kiem w syluacji, gdy oba te porty są 
zajęte prez sły brytyjskie. Przyjęty 
system w grze jest logiczny i prosty, 
ponieważ koncentruje walki wokół klu- 
czowych pozycji przy szlakach komu- 
nikacyjnych 


w walce szczególnie użyteczne mo- 


pak 41 Ljęgoniycść 





mi można blokować drogi zaopatrze- 
nia, a w przypadku okrążenia przeciw- 
nika szybko doprowadzić do jego Znisz- 
czenia. Jednostki nieprzyjacielskie nie 
są zidentyfikowane dopóki nie rozpocz- 
ną walki. Może czasem kogoś zasko- 
czyć, iż pod pojedynczym kwadratem 
ukryty jest zespól silnych jednostek. 
Strategia wymaga przewidywania tdo- 
brego rozpoznania za- 

równo sil wła- 





























nie eh siej oszczędnością ko- 
dyskietce. kl największym welo. 
(ce. Ich najwi wi 

rem jest wiema symulacja warun- 
ków ćwczesnych walk toczonych 
w Afryce Północnej widzian am 
oczami wyższego dowó 

W ciągu trzech ostatnich lat tylko 
najnowsze hg firm SSI 
i SSG, dotyczące Il Wojny Świa- 


bywa się poprzez 
zbliżenie jednostek 
HQ do innych, co najmniej na odle- 
głość siedmiu umownych kwadratów 
(rozmiar jednostki). Linii zaopatrzenia 


nie może przecinać jednostka nieprzy- 
jecielska. Bez zaopatrzenia jednostka 
traci wartość bojową. 

Określone w scenańuszach cele trze- 
ba osiągać w określonym porządku oraz 
przy właściwej organizacji natarcia wła- 
snych jednostek, obrony i zaopalrze- 

nia. Np. sceneria EL 

f ALAMEIN jest szcze- 

( gólnie skomplikowa- 

na, występują tu bo- 

wiem dwię armie 

waiczące  po- 

przez poła mino- 

we. Aby opano- 

wać taktykę 

a Monigomery 6 

tygodni ćwiczył 

swoje oddziały 

po to. aby je 

później precyzyj- 

nie użyć. Zorga- 

nizował m.in. system 

kontroli ruchu dla płynnego 

przemieszczania oddziałów przez 

wąskie przejścia utworzone w liniach 
niemieckich 

Z uwagi na wiele uwarunkowań gra 

wymaga nieco ćwiczeń. Trudno się 

spodziewać sukcesu przy pierwszych 

„ próbach, a tym bardziej osiągnięcia 





Surowa żołnierska grafika Spectrum, emul. PC 
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nz nie 
cześnie prezentowane 

re chociaż w w nale pod 

ich bajerów 

(grali dźwięk i muzyka), to 

jednak niedopracowane pod 

względem projektowym. Ak 








celu, którym jest wyparcie wojsk Rom- 
mia z Egiptu. 


ANAMATMELIM 


W DOWODZENIU: 

R - raport 

M = ruch 

A - alak 

H - okopać się i utrzymać 

D - podzielić, np. dywizję na bata- 
liony 

T - podróż 

F — ułortyfikowanie 

P - przemieszczenie na trasie To- 
bruk = Alexandria 


W RAPORCIE: Ę 
STR - siła bojowa 

MPS — ruchy na turę 

SUP - zaopatrzenie 

MOR = morale 

EFF — efektywność w walce 
REPLAC — przemieszczenia 
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VULGAN to kryptonim operacji z Il Woj- 
ny Światowej, której akcja rozegrała się 
w Afryce podczas tzw. kampanii lunezyj- 
skiej w latach 1942-43. 

Kampania tunezyjska rozpoczyna się 
od operacji „Pochodnia” skierowanej prze- 
ciwko VI armii niemieckiej, przerzuconej tu 
z frontu wschodniego oraz armii pancemej 
gen. Rommla, pokonanej pod Alamein 
przez VIII armię gen. Monigomery'ego. 
W północnej Alryce wylądowały siły brytyj- 
skie i amerykańskie, którym wydalnie po- 
mógł aliantom francuski ruch oporu 

Pierwszym celem aliantów było zdoby- 
cie Tunisu, głównego portu w Afryce, do 
którego były przerzucane transporty wojsk 
z południa Europy i frontu wschodniego. 
Sprzymierzeni chcieli też zdążyć przed 
grudniowymi deszczami, które rozmywa- 
ły drogi i pasy startowe na lotniskach, unie- 
mażliwiając start samolotom. 

Dojście do Tunisu było trudne i właści- 
wie możliwe tylko drogą biegnącą wzdłuż 
wybrzeża morskiego lub dwiema drogami 
przez góry. Dodatkowym utrudnieniem by- 
ty złe warunki pogodowe, które hamowały 
marsz i ograniczały aktywność lotnictwa. 

Operacja Vulcan rozpoczęła się w dru- 
giej połowie kwietnia atakiem IX Korpusu 
amerykańskiego, dowodzonego przez gen. 
Alexandra oraz II Korpusu dowodzonego 
przez gen. Bradleya. Całą operacją kiero- 


wej. choć z punktu widzenia strategii, tak- 
kod m alarm wowikdw HI 
taką uwagę 

Konstrukcja programu jesł podobna do 
DESERT RATS, chociaż zawiera sporo 
zmian i ulepszeń, z których najislotniej- 
WEP dwie zał awięc po- 


strefy kontroli i ataki lotnictwa. Opcje te 
stwarzają więcej możliwości taktycznych 
i strategicznych w grze. 

Po załadowaniu programu można wy- 
brać jeden z pięciu scenanuszy: 

1. THERACE FOR TUNIS (Wyścig do 
Tunisu) - rozgrywany od 25 do 45 minut. 
Zawiera początkowe próby Aliantów zdo- 
bycia Tunisu na jesieni 1942 r. Gratrwa 19 
tur, od 12 da 30 listopada. Na początku 
wszystkie miasta i lotniska są kontrołowe- 
ne przez gracza sterującego Osią, z wy- 
jątkiem Bone i lotnisk z lewego skraju ma- 


PY. 

2. KASSERINE - także rozgrywany 
0d 25 do 45 minul. Początek olensywy 
Rommla przeciw Amerykanom w środ- 
kowej Tunezji. Na slarcie lotniska Ga- 
isa i Thelepie są kontrolowane przez 
Aliantów. 12 tur, od 14 do 25 lutego 
1943 r. 





3. EIGHT ARMY — trwa od 1 do 2 go- 
dzin. Operacje 8 Armii w południowej Tu- 
nezji Rozpoczyna się od ataku Rommla na 
Medenine, a następnie ataków Monigo- 
mery'ego na nie Mareth oraz ołensywy 
Amerykanów na Maknassy, 22 tury, od 6 
do 27 marca 1943 r 

4. OPERATION VULCAN — toczy się od 
2 do 4 godzin. Zawiera końcową ołensy- 
wę Aliantów, w wyniku której rozbiło 


wszystkie siły Osi w Afryce. 23 tury, od21 . 


kwietnia do 13 maja 1943 r. 

5. THE TUNISIAN CAMPAIGN - trwa 
od 8 do 16 godzin. Obejmuje wszystkie 
walki w Tunezji od pierwszych potyczek 
w listopadzie 1942 r. aż do rozbicia armii 
Osi w maju 1943 r. Nie przyznaje się tu 
punktów zwycięstwa. Gra się kończy, gdy 
Alianci zdobędą Bizertę i Tunis, dokonu- 
jąc tego przed końcem kwielnia. Oś zwy- 
cięża wtedy, gdy przy końcu gry kontrolu- 
je jeszcze jakieś miasto 

Wrze wyslępują różne lormacje, a tak- 
że reprezentanci kilku państw koalicji. Na- 
rodowości wyodrębniono kolorami: jed- 
nastki brytyjskie żółtym, amerykanskie bia- 


ką 


tym. trancuskie niebieskim. nałomias! rie- 
mieckię są czame a włoskie w kolorze ma- 
genta. Jednostki mogą być pokazywane ja- 
ko niezkientyfkowane lub określone. Przy 
opcji ukrytych ruchów jednostki nieziden- 
tyikowane nie są pokazywane. 

Jednostki występują w czterech wiel- 
kościach: dywzje. brygady. batakony i HQ. 
Brygady, bataliony i HQ należą do dywi- 
zji, wydany zalem rozkaz dywizji dotyczy 
także jednostki podporządkowanej, jest to 
również ważne przy uzupelnianiu zaopa- 
trzenia. 


Gra toczy się w lurach, z których każ- 
da obejmuje 1 dzień. Na początku każdej 
tury wszystkie dowodzone jednostki muszą 
otrzymać rozkazy. Rodzaj rozkazu może 
być wybrany z opcji z prawej strony ekra- 


zwalnia tempo, chociaż 


sna kontrola jest wstrzyma: 
na. Trzeba pamiętać, ze 
również zaopatrzenie nie 
może przechodzić przez 
strety kontrolowane przez 
wroga 


Ataki lotnictwa na- 
stępują natychmiast 
po wykonaniu rozka- 
zów przez wszysłkie 
jednostki lądowe. 
Gracz jest informo- 
wany czy lotnictwo 
będzie moglo być 
użyte. czy nie (nie tył- 
ko z powodu złej po- 
gody). Jeśli tak, po- 
dawana jest liczba 
eskadr przydalnych 
i — nieprzydatnych 
(U/S). Jednostki sta- 
ją się nieprzydalne 
poalaku, a odzysku- 
ją swe zdolności bojowe średnio po 4 dni- 
ach. Samołoty można wysłać na zwiad lub 
bombardowanie. Po wyborze wariantu 
w menu ustala się cel lołu na mapie. Za- 
sięg samolotów może wynosić do 35 kwa- 
dratów. Bombowce, przy braku osłony my- 
śliwskiej, mogą być latwo strącone. 

Udany ałak z powietrza powoduje, że 
trafiona jednosika zwalnia tempo posu- 


JI 


wania Się, a atakowanie jej przynosi zwięk- 
szone elekty. Nie przynosi korzyści nalot 
na jednostkę więcej niż jeden raz, chociaż 
etekty trafień wszystkich jednostek kumu- 
lują się. Wwaniancie gry "zakrytej” można 


ok się z weki (1a B-Shwednaty ców 
). 

0 ważną funkcję we wszystkich militar- 

nych akcjach odgrywa zaopatrzenie. Od 


trzenia: inna dla jednostek do rozmiaru 
brygady, a inna dla HQ i dywizji, która ma 
własne dywizyjne HQ. 

Bataliony i brygady mogą zostać za: 
opatrzone przez jednostki HQ wówczas 
się wd boki Każ- 

ją bz rwą o 


Jednostki Osi zaopalrują się z Tunisu 
lub Bizerty, natomiast Alianci — Aka; 





być przecięta przez wrogą jednostkę ani się 
2 nią stykać. Aby otrzymać uzupełnienie 
jednostka musi się znajdować siedem kwa- 
drałów od źródła. Zaopatrzenie w każdej 
turze jest limitowane. 

Trzeba umiejętnie dobierać do akcji ty- 
py jednostek, pamiętając, że 

- czołgi są bardzo Silne przeciw innym 
czołgom i piechocie. Mało efektywne prze- 
ciw jednostkom okopanym, mało odpar- 
ne na HQi nieprzydalne w górach; 

- czołgi Churchiła są dobre w nierów- 
nym terenie, ale słabsze w otwartej walce 
z uwagi na małą szybkość, 

— piechola zmotoryzowana nie jest 
szczególnie mocna w ataku, chyba ze jest 
okopana; 

- piechota niezmołoryzowana jest wol- 
niejsza ale skuteczniejsza w irudnym le- 
renie; 

— spadochroniarze, jak piechota nie- 
zmotoryzowana, ale lepiej wyszkolona; 

- HQ - są to nie tylko jednosiki admini- 
stracyjne - wchodzą w ich skład dywizjo- 
ny artylerii i inne oddziały. Dobre przeciw 
czołgom, choć ogólnie wrażliwe na każdy 
atak 

Kilka uwag na zakończenie: 

— Deszcz i mgła utrudniają atak i wów- 
czas zadawane straty są mniejsze. 

= Podczas alaku wroga najlepiej jesl 
ufortyfikować jednostki. co zmniejsza stra- 
ty. 


- Roztropnie jest nie atakować poje 
dynczymi jednostkami, 

— Ważna jest pozycja obronna jedno- 
siek. Okopana jednostka w górach jesi 
Irudna do pokonania, a usytuowana bli- 
sko drogi odcina nieprzyjacielawi dopływ 
zaopatrzenia. 

= Warto podchodzić do nieprzyjaciela od 
tyłu i odcinać mu w len sposób zaopatrze- 
nie, jednostka bez zaopatrzenia staje się 
w krótkim czasie bezuzyteczna. 

- Zaopatrzenie pełni w lej grze ważną 
rolę inp. jeżeli jego poziom bardzo spad- 
nie, to najlepiej wstrzymać dzialańia na 
froncie nawet przez kilka tur, aż się go nie 


—Lolnictwa nalaży używać z rozwagą, 
gdyż liczba ałaków z powietrza jes! ogra- 
BS 
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Gdy BULLFROG wydał SYNDICATE 
okazalo się, że strategia może zawierać 
w sobie elementy, o które wcześniej zad- 
nej gry z tego gatunku nie posądzano. Te- 
raz francuska firma po roku ciszy przed- 
stawia kolejny produkt i wygląda na to, że 
THEME PARK zdobędzie jeszcze więk- 
szy rozgłos niż prekursor. 

Z myślą o THEME PARK przygolowa- 


tym syslemie. W rzadko której grze widzi 
Się tak dużą zlożoność elementów roz- 
grywki, połączoną z niesamowitym ttokiem 
panującym na ekranie. W parku aż się ko- 
tiuje od następujących po sobie zdarzeń. 
100 najważniejsze. nie powoduje to w póź 
niejszych etapach najmniejszego nawet 

kt lęorwpaceaj 
Intro jest niebywałe. Nie trzeba posia- 
dać CD-ROM, by móc zobaczyć ścinają- 
cą z nóg grafikę. Najazdy kamer, dużo ru- 


Po pewnym czasie gry w THEME PARK 
odkryjesz, że zaczynasz się Iroszczyć 
o każdy centymetr lunaparku, pragnąc wi- 
dzieć czyste chodniki i uśmiechniętych lu- 
dzi. O takie wczucie się w realia gry cho- 
dzi w każdej porządnej sirategii. 


JAK ZACZĄĆ j 


Rozpoczną od wprowadzenia do kom- 
pulera swojego psaudonnu, półem w SE- 
TUP A NEW PARK wpisz dokładniejsze 
dane, zdecyduj z iloma przeciwnikami 
chcesz się zmagać i wybierz poziomy tnud- 
ności. Na mapie świala zaznacz konty- 
nent brytyjski i zatwierdź chęć dzierżawie- 
nia go (BUY LAND). 

Jeśli zadeklarowałeś, że grasz pó raz 
pierwszy, komputer pomoże ci rozmieścić 

kilka obiektów na lerenie luna- 
parku. Wszystkie rozrywkowe instytucje 
lączysz pomiędzy sobą drogami (pierw- 
sza ikona), można je w każdej chwih us- 
nąć prawym przyciskiem myszy. Klawisz 


p: 1 $$ 
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pod paskiem w górnej części ekranu. 
Okienko z literą N umożliwia szybsze prze- 


(ikona z bużką), będziesz potem wne! roz- 
poznawał czego brakuje, by goście byli 
zadowoleni. Klikając dużym znakiem za- 
pytania na znajdującym się w lunaparku 
obiekcie, uzyskujesz w prawym dolnym 
rogu ekranu jego nazwę. pojawia Się za- 


jącej ikonce klucza do nakrętek przywołasz 
znajdującego się najbliżej mechanika. Nie 
wolno dopuścić, by obciążony uszkodze- 
niami sprzęt padł na terenie lunaparku — 
pozostaje wtedy po nim kupka nieusuwal- 
nego gruzu. 

Jeśli w jakimś spotwie sieci dróg nasi- 
lają się sygnały dzieciaków, że chodzą 
bezczynnie (TOQ MUCH WALKING ARO- 
UND), oznacza to, że nie ma w pobliżu 





samego rodzaju. Masz podaną ilość to- 
waru. jaki aktualnie posiadasz w magazy- 
nie oraz cenę, jaką płacisz za niego w hur- 
towni (STOCK PRICE, pierwsza liczba to 
ilość). Dalej podawana jest cana, za jaką 
lo sprzedajesz (SALE PRICE), zwiększa 
się ona automatycznie wraz z podwyżka- 
mi dla dostawców. Sprawdzaj też, jaką 
popularnością cieszy się dany zakład (CU- 
STOMERS SO FAR). 





razem obok mały znak zapytania. Klikając 
z kolei na nim, będziesz mógł zmieniać 
ceny, jakość podawanego towaru lip. 


(ssr4-07Y4074] 

Ludzie przychodzą do lunaparku głów 
nie po to, żeby pobawić się jezdżąc na 
karuzelach, przekąski slanowią dla nich 
drugorzędną sprawę. Dlalego jako mena- 
dżer pragnący profesjonalnie obsługwać 
gości, zobowiązany jesteś budować kom- 
pleksy zabawowe (RIDES). Po zamówie- 
nu danego sprzętu i ustawieniu go na ob- 
szarze lunaparku musisz też w łatwo do- 
siępnym miejscu rozmieścić slanowiący 
wejście namict, oraz czerwone schodki, 
które są wyjścem. Do namiotu należy pu- 
ścić ogrodzony linkami chodnik, gdzie bę- 
dzie się mogla ustawiać kolejka. Im dłuż 
szy ogonek, tym lepiej, bo więcej dziecia- 
ków zdała się dopchać do karuzeli. 

Każde z urządzeń posiada wskażnik 
przyjemności (RIDE EXCITEMENT), jaką 
daje dzieciakom korzystanie z niego oraz 

odporność na uszkodzenia (RELIABILI- 

TY). Zdarza się, że penetrując mapę lu- 
naparku że z jakiejś ma- 

szyny unoszą się klęby dymu. Psu- 
ciu się sprzętu można przeciwdzia- 
łać na dwa sposoby. Gdy pojawia- 
ją się komunikaty o słabym sta- 
nie technicznym taniego urządze- 
nia. lepiej od razu zdjąć je Z pla- 
cu (kliknięcie prawym przyci: 
skiem na namiocie) i zastąpić 
3 nowym. Jasnym jest również, 
że zdelektowanej karuzeli za 
80.000$ nie będziesz z miej- 
sca wymienial. Klikając na 

mg _. 





zadnego miejsca, gdzie można by się po- 
bawić, Każde urządzenie posiada charak- 
terystyczną wielkość, wskazującą ile osób 
na raz może z niego korzystać. Im więcej 
korzysta naraz, tym większe prawdopo- 
dobieństwo awani, ale pamiętaj, że ludzie 
czekając w długiej kolejce nudzą się. 

Wdalszej części rozgrywki pojawia się 
możliwość budowania różnorakich lorów 
i kolejek. Najpierw zaprojektuj tor (góma 
ikona przy obrazku urządzenia), którego 
fragmenty nic mie kosztują. a dopiero po- 
tem rozmieść muszącą przylegać do nie- 
go przybudówkę, której to cena liczona 
jest jako glówna. Mimo, że nie sławia się 
tutaj namiotu, trzeba zorganizować pasaż 
dla oczekujących gości. Kliknij jeszcze na 
lampce, zmieniając światło na zielone. 

Kolejki ani tory nie kolidują z chodnika- 
mi. Baseny mogą przebiegać pod drogą, 
tworzy się wtedy samoczynnie most. 
W przypadku rusztowań kolejek nadziem- 
nych, można dodatkowo zmieniać klika- 
jąc lewym bądź prawym przyciskiem po- 
chyłość toru! Mato znaczenie, gdy później 
chcesz dobudowywać szalone pęlle (LO- 
OP THE LOOP) - kolejka przed wjazdem 
wcoś takiego musi nabrać przecież dużej 
szybkości. 


j SKLEPY 


Pod tym określeniem kryją się bary szyb 
kiej obsługi (np. COFFEE SHOP, FAST 
FOOD, domki z pamiątkami (NOVELTY 
SHOP, BALOON WORLD) jak i strzelnice, 
na których turyści mogą wygrywać nagro- 
dy (DUCK SHOOT, COCONUT SHY). 

Każdy rodzaj baru posiada wskażnik 
(AMOUNT OF) stanowiący o jakości pośił- 
ków. jakie podajesz gościom. im więcej 
soli we frytkach, tym bardziej będą zado- 
woleni, ale zarazem więcej to kosztuje. 
Zmianiając cenę hamburgerów w jednym 
z barów, zmieniasz ją automatycznie we 
wszystkich pozostałych placówkach lego 


W domkach z pamiątkami dyktuje się 
tylko wysokość cen. Natomiast w strzeni 
cach ustalasz wysokość nagród, jaki praw- 
dopodobieństwo trafień (czyli jak bardzo 
powinna być wykrzywiona lufa wiatrówki). 


WYPOSAŻENIE PARKU 


Ikona z drzewkiem umożliwia zaopa- 
trzenie lunaparku w rzeczy zwiększająca 
jego atrakcyjność. Zasadzenie roślinno- 
ści, ogrodzenie chodników płotkami, to do- 
brze wpływa na samopoczucie gości. Mu- 
sisz jednak bardzo uważać, żeby na przy- 
lad nie obmurować całkowicie jakiejś ka- 
ruzel, bow wypadku awarii mechanik ó0- 
stanie kota i będzie biegal w kółko, nie 
mogąc dostać się na miejsce. Osobną 
sprawą są toalety, wańo tui ówdzie posta- 
wić taką budę. 


PERSONEL 


Zalodze wypłacasz pod koniec każde- 
go miesiąca pensję. co pewien czas przyj- 
dzie ci negocjować z nimi zmiany płac. 
Cwaniaki zaczynają licytację żądając 30% 
podwyżki. Trzeba powolutku wyciągać rę- 
kę, patrząc na czas, jaki pozostał do ko 
ca negocjacji. Tuż przed jego upływem 
zawrzyj umowę. Jeśli wytargujasz w okoli- 
cy5 procent, to jest dobrze. Gdy jednak nie 
dogadasz się za pierwszym razem, pod- 
judzony przez związki zawodowe personel 
wylegnie z transparentami przed lunapar- 
kową bramę, rozpoczynając połączony 
z pikietą strajk. A za momeni i tak bę- 
dziesz zmuszony zasiąść ponownie do 
stołu rokowań, tym razem zażądają 45% 
podwyżki, będzie więc trudniej rozmawiać. 

Pierwszym rodzajem ludzi, z którymi 
przyjdzie ci się stykać będą mechanicy. 
Pensja mechaników jesl dość wysoka, dla- 
tego cały czas trzeba sobie kalkulować, ilu 
jest naprawdę potrzebnych. Nie ma SEN- 


najmij też grupkę rózśmie- 
szaczy (SHARK MAN, FATTY 
BEAR), rozruszają skostneałe towarzystwo. 
W gómej części ekranu masz trzy ikon- 
k, umożlwiające szybki przegląd persone- 
iu. Sprawdź też całą isię. podającą procen- 
tową wydajność kazdego z pracowników. 
Nie muszę chyba podpowiadać, że jeśli 
ktoś tyra wykazując zero procant wydajno- 
ści, należy go natychmiast odciąć od cie- 
płej posadki (druga ikonka od góry). 


Ikonka z półkami, znajdująca się obok 





a R EE INE 


magazynu. Wybierasz rodzaj towaru (na 
początku tylko lody), wskazujesz ilość i za- 
twierdzasz (SEND ORDER). widać sys 


nia pojemności magazynu (UPGRADE). 


MYWYSCSJ 


Ikonka z żarówką symbolizuje labora- 
toria, które zajmują się technicznym dosko- 
naleniem lunaparku. 

— UPGRADE RIDE DESIGNS (1) popra- 
wia cechy urządzeń, sprawi na przykład, że 
korzystania 


są biezące tu. 
— NEW RIDES (2) i NEW SHOP DESI- 
GNS (3) - nowe urządzenia i sklepy. 
= STAFF TRAINING (4) — szkolenie 


personelu. 

— NEW FEATURES (5) — dodatkowe 
wyposażenie parku (większe drzewka ild.) 

— UPGRADE FACILITIES (6) - zwięk- 
szanie pojemności magazynu. 

W gómym poziomym słupku decydujesz 
jak dużo pieniędzy miesięcznie wydawal 
będziesz na wynalazczość, polem roż- 

, dzielasz tą sumę na poszczególne dziala|- 
ności. Najwięcej wykladaj na nowe urzą- 
| dzenia 60 zabawy, najmnej na dodatk- 
we wyposażenie lunaparku. Białe kropkina 
dole pokazują, ile jeszcze lrzeba czekać 
na | zejad się now pozycji z danej 





Kliknięcie na ikonce 2 dolarem umożli- 
wici zmianę cenybdełów oraz zaciągnię- 


cie rządowych pożyczek (LOAN). Masz tu 
także dostęp do rynku akcji. Handel pakie- 
tami akcji może stać się dla ciebie złotą ży- 
lą. Baz umiejętnego obracania nimi, osią 
gnięcie sukcesu Staje się trudne. 

Z prawej strony podani są wszyscy przy 
slępujący do gieldy biznesmeni wraz 
z miejscem, jakie zajmują w ogólnej hie- 
rarchii oraz strzałką oznajmującą cenową 
tendencję ich papierów. Klikając na każdym 
z nich otrzymasz po lewej stronie słosow- 
ne informacje. Liczby w niebieskim pasku 
pokazują ilość gotówki, ilość dostępnych 
pakietów oraz cenę jednago pakietu akcji. 

Gdy pojawia się ktoś nowy i jego akcje 
wystawione są po 3000 czy 4000$, kupuj 
z miejsca wszystkie dziesięć lub więcej pa- 
kietów. Jeśli gość znajduje się wysoko w hie- 
rarchii, nie pozbywaj się tych papierów, to 


Najlepszy interes można zbić na wia- 
snych akcjach! Generalnie cała sprawa 
dzieje Się tak, że cena akcji dobrze rozwi- 
jającego się lunaparku idzie w górę Od ja- 
kichś 7000, 60003. Dobija do około 13000$ 
i następuje krach, powodujący często roz- 
bioe pakietów na mniejsze (np. zamiast do- 
siępnych 10 robi się 20. polem 50 itd.). 
Jako, że zmiany kursów dokonują się na 
początku stycznia, można sobie pomóc, 
nagrywając grę na dysk w grudniu, wtedy 
można jeszcze szałónych opera- 
cji, gdyby okazały się one niewypalem, 
zręcznie się je odwoła. Tuż przed krachem 
wyprzedawaj wszystko i zaraz potem od- 
kupuj. Przeciwnicy nie są zby! agresywni, 
nie powinni podkupywać twoich walorów. 


JAK WYGRYWAĆ? 
THEME PARK nie jest grą, w której wy- 
starczy radośnie w ekspresowym lempie 
rozbudowywać lunapark, licząc. że wiel- 
kość pokryje jakoś koszta. Spróbuj tak ro- 
bić, a szybko wywiozą cię na taczkach. 








Rozwijaj się powoli, wystarczy, że 
w irakcie jednego roku dobudujesz dwa, 
góra trzy nowe sklepy czy karuzele. Na 
poczak C starając Się 


niony magazyn i płać miesięcznie na wy- 
nalazczość co najmniej 1000$. Dorabiaj 
się na handlu akcjami. Cena biletów wej- 
ściowych powinna oscylować w okolicach 
200-350$, podwyżek dokonuj siopniowo. 

Im większa Siaje Się wartość lunapar- 
ku, tym większe pożyczki olaruja bank. 


w oazowijEAnISZ 


pozycję wykupu na własność ziemi, na 
której rezydujscz, Przyj ją, a Przesia- 
. Podczas 


COrocznego 

lunapark i podjąć pracę w innym rejonie 
świata, jeśli posiadasz odpowiedni kapital 
(kilka milionów $). Proponowana cena 
sprzedaży zalaży od wartości lunaparku, 
gdy sięga owych kilku milionów możesz go 
zlicylować i rozpoczynać działalność w no- 
wym zakąjku globu 











ZTaEET TPN TYT ŚACE 
Karuzela, karuzela, na Bielanach co 
niedziela... świątek piątek czy niedziela, 





















karuzela, karuzela, la la la la... 
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PETTER 


Gra miała stać się legendą, zanim 
jeszcze ktokolwiek ją ujrzał. Kampa- 
nia reklamowa prowadzona była 
z hiezwyktym natężeniem. Chwa- 
ELE GLULUHECJL=HLUT<"8 
L= DEO LLOLETLELNOEJ ET 
który brat udział w projektowaniu. 
Pierwsza strategia na CD-ROM! Ca- 
łe środowisko graczy oczekiwało 
wielkiego wydarzenia. 

LAELOFIWECZEWZ HH 
dzień, gdy OUTPOST wreszcie 
EPCELEL LLSNELSCI > 
bywa, rzeczywistość zredukowała 
LULd 





CD-ROM 


Nie zdziwi chyba, że 90% koda gry 
to muzyka, obrazki i animowane filmi- 
ki. Muzyka i elekty specjalne są 
wprawdzie sugestywne, znakomicie 
ożywiają akcję zarówno gry jak i nie- 
zbyt emocjonujących filmików. Animo- 
wane scenki chociaż nie prezentują 
się zbyt przebojowo, doskonale odd- 
ają sterylność kosmicznej próżni | ma- 
jestatyczne przemieszczanie się OLśek- 
tów. Potrafią unaocznić mechanicz- 
ne, odczłowieczone działanie techni- 
ki kosmicznej, ale dia prawdziwego 
stratega nie stanowią jakiegoś szcze- 
gólnie atrakcyjnego elementu gry. 

Zauważyli to też ludzie, w niektó- 
rych kręgach społeczeństwa zwani 
piratami. Efektem jest pięciodysko- 
wa, zubożona warsja OUTPOST. Za- 


wiara ona absolutne minimum, nie- 
zbędne do poprawnego działania gry. 
Jej niepodważalną zaletą jest fakt, że 


nielegalna. Ponieważ firma nie wypu- 
ściła gry na dyskietkach, temat trze- 
ba w tym miejscu uciąć. Używanie jej 
jest sprzeczne z polskim prawem. 


STRATEGIA 


kie bywa, zostaje wymazana z map 
kosmosu i zostajesz sam - zdany na 
łaskę losu i pomysłowość własnych 
szarych komórek. Twoją misją jest 
zachowanie gatunku ludzkiego, na 
jednej z zimnych i nieprzyjaznych, az 
nadających się do kolonizacji planet, 
do których uda ci się dotrzeć. 






Budowa kołonii nie jest łatwa. Na 
początku tracisz kolonistów, z powo- 
du braku schronienia lub niektórych 
O EĄCWAOUWICZZ KA 
chodzą kłopoty z wyżywieniem, za- 
opatrzeniem w energię, przeludnia- 
niem... Nawet na pozomie EASY gra 
jest zabójczo trudna, tym bardziej, że 
popełniony błąd może zemścić się 
wiele kolejek później, w momencie 
gdy nie będziesz miał zadnej swobo- 
dy manewru. Typową niedogodno- 
ścią jest brak surowców. A to wyczer- 
pie się kopalnia, a to zabraknie ma- 
gazynów, to znów budujesz zbyt wie- 
le na raz i huta nie nadąża z produk- 
cją. OUTPOST nie jest zabawą na je- 
den wieczór! 
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